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Partindo do objetivo de melhorar a acessibilidade à materiais 
introdutórios de história e evolução do design, este projeto apresenta 
como proposta a solução através da mídia digital. Para isso, na construção 
do trabalho é utilizado como base os planos apresentados no modelo 
metodológico proposto por Garrett junto de outras ferramentas 
conhecidas no meio digital. Ao fim, o projeto apresenta uma interface 
digital e style guide de um website que possibilitam a pesquisa e leitura 
do conteúdo proposto. 
 










Based on the goal to improve the accessibility for introductory readings 
of design history and evolution, this project propose a solution through 
digital media. For this, the construction of this project is based on the 
schemes presented in the methodological model proposed by Garrett with 
other tools known in the digital environment. At the end, the project 
present a digital interface and style guide of a website that will satisfy the 
search and read of the proposed content. 
 
Palavras-chave: History design. Digital interface.  Style guide.  
 

 LISTA DE FIGURAS 
 
Figura 1 - Adaptação de estrutura metodológica proposta por Garrett. .............20 
Figura 2 - Card de briefing. ...............................................................................24 
Figura 3 - Card de informações pessoais. Persona A. ........................................27 
Figura 4 - Card de informações de contexto. Persona A. ...................................28 
Figura 5 - Card de informações pessoais. Persona B. ........................................30 
Figura 6 - Card de informações de contexto. Persona B. ...................................31 
Figura 7 - Card de User Journeys. Persona A. ...................................................34 
Figura 8 -  Card de User Journeys. Persona B. ..................................................36 
Figura 9 - Print Screen da página inicia do website “designhistory.org”. ..........40 
Figura 10 - Análise estética do website “designhistory.org”. .............................41 
Figura 11- Print Screen da página inicia do website “designishistory.com”. ....42 
Figura 12 –  Análise estética do website “designishistory.com”. .......................44 
Figura 13 - Print Screen da página inicial da sessão de história do design, no 
website “estagiodeartista.pro.br”. ......................................................................45 
Figura 14 -  Análise estética do website “estagiodoartista.pro.br”. ....................46 
Figura 15 – Print Screen da página do tema “William Morris Initiates the Arts 
& Crafts Press Movement” no website “designhistory.org”. .............................48 
Figura 16 - Print Screen da página do tema “Art Nouveau” no website 
“designishistory.com”. .......................................................................................50 
Figura 17 - Print Screen da página do tema “O Funcionalismo” no website 
“estagiodeartista.pro.br”. ...................................................................................51 
Figura 18 - Figura com tabela de síntese da análise de similares dos três 
sistemas apresentados. .......................................................................................52 
Figura 19 - Painel visual com referências para estilo visual. .............................55 
Figura 20 - Imagem que representa a condução da leitura de forma linear em 
disposição vertical. ............................................................................................56 
Figura 21- Imagem que representa a condução da leitura de forma mais caótica, 
com sobreposição de texto em imagens. ............................................................57 
Figura 22 - Imagem que representa a condução da leitura de forma linear em 
disposição horizontal. ........................................................................................58 
Figura 23 - Painel visual com referências para condução de leitura. .................59 
Figura 24 - Painel visual com referências para organização da informação. .....61 
Figura 25 -  Figura com os requisitos de conteúdo ............................................64 
Figura 26 - Figura com os requisitos de conteúdo . ...........................................66 
Figura 27 – Fluxo macro do sistema. .................................................................68 
Figura 28 – Fluxo micro página de movimentos. ..............................................69 
Figura 29 – Fluxo micro da página de artistas. ..................................................71 
Figura 30 – Fluxo micro da página de sobre nós. ..............................................72 
Figura 31 – Grid base para o desenvolvimento das telas em versão Desktop. ...73 
Figura 32 – Grid aplicado em uma parte da página de movimentos com 
visualização em formato de cards. .....................................................................75 
Figura 33 – Página de movimentos com visualização no formato de cards. .....76 
Figura 34 – Página de movimentos com visualização no formato de lista.........78 
Figura 35 – Página de movimentos com visualização no formato de linha do 
tempo. ................................................................................................................ 80 
Figura 36 – Página com a lista de artistas. ......................................................... 82 
Figura 37 – Modal de um artista. ....................................................................... 83 
Figura 38 – Modal de um artista com imagem expandida. ................................ 84 
Figura 39 – Página de “sobre nós”. ................................................................... 85 
Figura 40 – Página do movimento, parte 1. ....................................................... 87 
Figura 41 – Cabeçalho reduzido do movimento ................................................ 88 
Figura 42 – Página do movimento, parte 2.   ..................................................... 89 
Figura 43 – Página de busca realizada ............................................................... 92 
Figura 44 – Galeria de imagens ......................................................................... 93 
Figura 45 – Galeria de imagens com imagem expandida .................................. 94 
Figura 46 – Tela inicial versão mobile ............................................................... 95 
Figura 47 – Tela de movimento versão mobile .................................................. 96 
Figura 48 – Protótipo de alta fidelidade da página de movimentos com 
visualização no formato de cards. ..................................................................... 98 
Figura 49 – Componente de menu com as formas de visualização da tela de 
movimentos. .................................................................................................... 100 
Figura 50 – Questionário do ícone representativo da Bauhaus ........................ 102 
Figura 51 – Resultado do questionário ............................................................ 102 
Figura 52 – Protótipo de alta fidelidade da página de movimentos com 
visualização no formato de lista. ..................................................................... 103 
Figura 53 – Funcionamento da lista na página de movimentos em formato de 
lista. ................................................................................................................. 104 
Figura 54 – Protótipo de alta fidelidade da página de movimentos com 
visualização no formato de timeline. ............................................................... 105 
Figura 55 – Protótipo de alta fidelidade da página de artistas ......................... 107 
Figura 56 – Protótipo de alta fidelidade do modal de um artista específico. ... 109 
Figura 57 – Protótipo de alta fidelidade da página sobre nós. ......................... 110 
Figura 58 – Protótipo de alta fidelidade da página de um movimento. ........... 112 
Figura 59 – Protótipo de alta fidelidade do cabeçalho sem rolagem. .............. 115 
Figura 60 – Protótipo de alta fidelidade do cabeçalho reduzido. ..................... 115 
Figura 61 – Grid da página de um movimento. ............................................... 116 
Figura 62 – Texto auxiliar. .............................................................................. 117 
Figura 63 – Citação. ........................................................................................ 117 
Figura 64 – Componente de imagens com resumo em coluna lateral. ............. 118 
Figura 65 – Componente de imagens com resumo em linha abaixo da imagem.
 ......................................................................................................................... 118 
Figura 66 – Componente de imagens com resumo em linha abaixo da imagem.
 ......................................................................................................................... 119 
Figura 67 – Exemplificação de tela do movimento com movimentos 
relacionados. .................................................................................................... 120 
Figura 68 – Protótipo em alta fidelidade da galeria de imagens ...................... 121 
Figura 69  – Protótipo em alta fidelidade da galeria de imagens quando clicado 
em uma imagem. ............................................................................................. 122 
 Figura 70 – Componente de busca ...................................................................123 
Figura 71 – Protótipo de alta fidelidade da página de busca ............................124 
Figura 72 – Protótipo de alta fidelidade da página de busca ............................125 
Figura 73 – Protótipo de alta fidelidade da página de um movimento. ............127 
Figura 72 – Teste de cores. ..............................................................................129 
Figura 73 – Style guide sessão de cores. ..........................................................129 
Figura 74 – Style guide tipografia. ...................................................................130 
Figura 75 – Style guide tabela tipográfica para desktop. ..................................131 
Figura 76 – Style guide tabela tipográfica para smartphone. ...........................131 
Figura 77 – Style guide hint com descrição da ação. .......................................132 
Figura 78 – Style guide ícones. ........................................................................133 




INTRODUÇÃO ................................................................................... 17 
1.1 OBJETIVOS ................................................................................................ 18 
1.1.1 Objetivo Geral ......................................................................................... 18 
1.1.2 Objetivos Específicos .............................................................................. 18 
1.2 JUSTIFICATIVA ........................................................................................ 18 
1.3 METODOLOGIA ........................................................................................ 19 
2 PLANO DE ESTRATÉGIA ............................................................ 22 
2.1 BRIEFING ................................................................................................... 22 
2.2 PERSONAS ................................................................................................. 26 
2.3 USER JOURNEYS ....................................................................................... 33 
2.4 ANÁLISE DE SIMILARES ........................................................................ 38 
2.4.1 Análise Geral ........................................................................................... 38 
2.4.2 Análise Estética ....................................................................................... 39 
2.4.3 Análise da Organização da Informação ................................................ 47 
2.5 ANÁLISE DE REFERÊNCIAS .................................................................. 53 
2.5.1 Estilos Visuais.......................................................................................... 53 
2.5.2 Condução de Leitura .............................................................................. 55 
2.5.2 Organização da Informação ................................................................... 60 
3 PLANO DE ESCOPO ...................................................................... 62 
3.1 CONTEÚDO ............................................................................................... 62 
3.2 REQUISITOS DE PROJETO ......................................................... 63 
3.2.1 Requisitos de Conteúdo .......................................................................... 63 
3.2.1 Requisitos Estéticos................................................................................. 65 
4 ESTRUTURA ................................................................................... 67 
4.1 FLUXO MACRO ........................................................................................ 67 
4.2 FLUXO MICRO .......................................................................................... 69 
4.2.1 Movimentos ............................................................................................. 69 
4.2.2 Artistas ..................................................................................................... 71 
4.2.3 Sobre nós ................................................................................................. 72 
5 ESQUELETO .................................................................................... 73 
5.1 GRID ........................................................................................................... 73 
5.2 PÁGINA DE MOVIMENTOS .................................................................... 76 
5.1.1 Visualização em formato de cards ......................................................... 76 
5.1.2 Visualização em formato de lista ........................................................... 78 
5.1.3 Visualização em formato de linha do tempo ......................................... 79 
5.2 PÁGINA DE ARTISTAS ............................................................................ 81 
5.2.1 Página de um artista específico .............................................................. 83 
5.3 PÁGINA DE SOBRE NÓS ......................................................................... 85 
5.4 PÁGINA DO MOVIMENTO ...................................................................... 87 
5.5 PÁGINAS COMPLEMENTARES ............................................................. 91 
5.5.1 Página de busca ....................................................................................... 91 
5.5.2 Galeria de imagens ................................................................................. 93 
5.6 PÁGINAS MOBILE.................................................................................... 94 
6 SUPERFÍCIE .................................................................................... 97 
6.1 PÁGINA DE MOVIMENTOS .................................................................... 97 
6.1.1 Visualização em formato de cards ......................................................... 97 
6.1.1.1 Componente de menu com as formas de visualização da tela de 
movimentos. 100 
6.1.1.2 Ícone representativos dos movimentos 101 
6.1.2 Visualização em formato de lista ......................................................... 103 
6.1.3 Visualização em formato de timeline ................................................... 105 
6.2 PÁGINA DE ARTISTAS .......................................................................... 107 
6.2.1 Página de um artista específico ............................................................ 108 
6.3 PÁGINA DE SOBRE NÓS ....................................................................... 110 
6.4 PÁGINA DE UM MOVIMENTO ............................................................. 112 
6.5.1 Página de galeria ................................................................................... 121 
6.5.2 Busca ...................................................................................................... 122 
6.7.1 Cores ...................................................................................................... 128 
6.7.2 Tipografia .............................................................................................. 130 
6.7.3 Iconografia ............................................................................................ 132 
 6.7.4 Botões ..................................................................................................... 133 
7 CONSIDERAÇÕES FINAIS ........................................................ 135 
REFERÊNCIAS ................................................................................ 137 













Observando a universalidade e propagação do conhecimento do 
design no mundo, vivemos um sistema de conexões universais, que, 
segundo Helen Armstrong (2015), são diferentes da universalidade 
totalizadora da vanguarda, e se definem pela contribuição e construção do 
gigantesco e variado conteúdo disponível ao domínio público, 
construídos por designers de todo planeta. 
A contribuição dos profissionais e entusiastas da área de design, 
fazem a história atual do design mais democrática e participativa, ou seja, 
todos ajudam a construir as novas e futuras memórias que representarão 
esta e as próximas eras. Entretanto, o passado e desenvolvimento do 
Design não estão disponíveis e acessíveis a todos que procuram essa 
informação, principalmente estudantes principiantes da temática e 
curiosos.  
É possível encontrar uma grande quantidade de livros de história 
do design que apresentam seu conteúdo das mais variadas formas e 
organização, em cada um, destaca-se seu objetivo de comunicação e 
expressão em que, muitas vezes, construído por uma extensa pesquisa 
sobre o amplo tema da história e evolução do design, criam-se volumosas 
documentações organizadas com certa rigidez. 
A rígida interação com o material, limita a leituras mais 
demoradas, nem sempre convidativas e muitas vezes fatigantes. Um leitor 
precisa ter um livro de quase mil páginas para consultar em alguns 
períodos algo que poderia ser facilmente consultado via internet de forma 
prática e em qualquer lugar, buscando especificamente por aquilo que 
precisa e podendo se aprofundar interagindo com as inúmeras 
possibilidades de multimídias. 
Além de normalmente os exemplares serem bastante extensos, 
prezando por uma boa qualidade que garanta leiturabilidade, legibilidade 
e estética, para melhor comunicar ao leitor, seu tipo de impressão e 
acabamento costumam ser custosos refletindo na precificação final do 
produto, tornando-os em exemplares geralmente caros e não tão 
acessíveis. 
Apelando pela acessibilidade, maior interação e busca de 
informação, a web surge como alternativa que permite o acesso 
instantâneo em praticamente qualquer lugar de forma simples, prática e 
gratuita. 
Infelizmente, ao mesmo tempo que a web permite a universalidade 
e propagação de ideias e conteúdos do mundo inteiro em uma busca de 
informação dinâmica e eficaz, por outro lado, traz também incertezas de 
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se ter uma pesquisa de fato confiável a partir da ideia que tal conteúdo 
pode ser escrito por qualquer pessoa, inclusive desconhecedores da 
temática. 
Diante dos pontos levantados, o projeto busca responder a seguinte 
pergunta: Como organizar a informação de história e evolução de design 
unindo boas características do meio digital, como acessibilidade, 
praticidade e dinamicidade de interação, com características dos livros 




1.1.1 Objetivo Geral 
 
Desenvolver a estrutura, layout e style guide de um website, 
apresentando o conteúdo introdutório de história e evolução do Design. 
 
1.1.2 Objetivos Específicos 
 
 Organizar e categorizar, na mídia digital, o conteúdo 
proposto de forma lógica e prática para estudantes 
iniciantes e curiosos. 
 Oferecer uma solução que sustenta boa legibilidade, 
leiturabilidade e conforto à leitura do usuário. 
 Buscar referências de tendências mundiais do design 
digital e aplicá-las no projeto.  
 Evidenciar os parâmetros estéticos da interface utilizando 




Este projeto de conclusão de curso permite a expansão e aplicação 
dos conhecimentos da área de interesse, adquiridos durante a graduação, 
tanto na academia, quanto em pesquisas pessoais e atuação no mercado 
de trabalho. Esta, é uma boa oportunidade para aliar diferentes áreas de 
pesquisa no design para o desenvolvimento de um material, que 
complementa, a formação profissional e acadêmica. 
A acessibilidade à praticamente qualquer tipo de dado fornecido 
pela internet, permite a ampla propagação de todo tipo de conhecimento, 
inclusive, o design. A universalidade do design vem se tornando cada vez 
mais presente, uma vez que se é possível encontrar pesquisas e referências 
de designers do mundo inteiro em uma fonte quase inesgotável de 
19 
 
informação. Porém, a melhor forma de apresentar os dados em uma 
interface digital, prever e permitir a melhor experiência ao usuário, surge 
como grande desafio aos estudiosos da área de web design.  
O interesse nesta temática, faz com que se proliferem cada vez 
mais pesquisas, dentro e fora do meio acadêmico. O que mais importa, é 
que o desenvolvimento é contínuo, os estudos não cessam e diante a novos 
testes, experiências e conclusões, se obtém novas respostas, referências, 
tendências, certezas e, também, dúvidas.  
A partir dos materiais dispostos no meio digital para soluções de 
web, focando na prática da arquitetura da informação e concebendo o 
conteúdo presente em livros renomados de história e evolução do design, 
é possível criar um material que possa servir de referência para outros 
designers no desenvolvimento e estudo de distintos projetos, 
principalmente àqueles que abordem assuntos com quantidade maior de 
conteúdo. 
A disposição de uma boa experiência e acessibilidade permitida 
pela internet, proporcionam oportunidades de buscar conhecimento 
dinâmico e gratuito, além da maior possibilidade da livre docência, com 




É de suma importância que o desenvolvimento de qualquer projeto 
compreenda uma estruturação lógica constituída através de métodos.  
Considerando que este projeto proporá uma solução de interface 
digital centrada na experiência e interação do usuário, se utilizará da 
metodologia proposta por Jessé James Garret em seu livro “The Elements 
of User Experience” (2002). 
Em seu livro, Garrett (2002) defende que o projeto deve 
contemplar o mapeamento e caracterização de todas as possíveis 
interações do usuário na interface. Ou seja, o desenvolvimento do sistema 
deve propor, prever e entender todas as possíveis ações e etapas para 
conclusão dos objetivos do usuário. 
Para isso, o autor propõe uma metodologia projetual que organiza 
as etapas de desenvolvimento em cinco planos, nas quais, são nivelados 
de abstratos a concretos, onde os planos iniciais sugerem características 
mais abstratas de projetos e com a evolução, o projeto, encontra caráter 
mais concreto. Abaixo, na figura 1, pode-se observar o modelo proposto 





Figura 1 - Adaptação de estrutura metodológica proposta por Garrett. 
 
Fonte: Adaptado de Garrett (2002) pelo autor.  
 
Analisando a figura 1, na sequência dos planos começando de 
baixo para cima, inicia-se com a estratégia do projeto onde se definem 
os objetivos do produto e as necessidades do usuário. Para isso, a 
justificativa do projeto será utilizada como briefing, serão mapeadas as 
personas e suas User Journeys, pesquisados e analisados sites de objetivo, 
estruturação ou intenção similares e por fim, será realizado a análise de 
referências de tendências, estilos e componentes. 
No segundo plano, na construção do escopo do projeto, serão 
recolhidos, organizados e categorizados todo conteúdo do website. 
Também serão apresentados os requisitos funcionais do projeto e, 
portanto, que tipo de funcionalidades, páginas, seções e informações o 
sistema apresentará. 
No seguinte nível, de estrutura, é composto o projeto arquitetando 
a informação em fluxos de macro e micro interação, mapeando e 
sugerindo as possíveis ações do usuário. 
O esqueleto da página é construído na quarta etapa de projeto, a 
partir dos testes e prototipação de baixa fidelidade das telas, prevendo e 
organizando a disposição das informações em uma interface visual que 
possibilite as primeiras interações funcionais do usuário. 
Na sequência, é desenvolvido no plano de superfície a 
prototipação em alta fidelidade do sistema, construindo todos os detalhes 
e acabamentos da informação visual e interativa do sistema. 
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Por fim, organizando e documentando todos os componentes, 
estados de uso e especificações do sistema, é construído o style guide, que 
padroniza e especifica os estilos e elementos projetados a fim de facilitar 
e manter a identidade em todas as páginas do sistema, inclusive as que 






2 PLANO DE ESTRATÉGIA 
 
O plano de estratégia abordará quatro ferramentas para 
constituição e definição dos objetivos do projeto e necessidades do 
usuário. Será levantado para quem e de que forma o sistema será 
projetado. As ferramentas utilizadas serão: 
 Briefing: seguindo a justificativa e introdução ao projeto, 
o briefing ajuda a documentar e orientar o início e direção 
do projeto. 
 Personas: se define para quem será projetado e os 
cenários de uso do produto. 
 User journeys: define os objetivos de interação das 
personas com o sistema. 
 Análise de similares: onde serão pesquisados e 
analisados sites de propostas similares para entendimento 
de fluxo, interação e interface visual. 
 E por fim a análise de referências: montando um painel 
visual com imagens de referências de tendências mundiais 
do design em relação aos aspectos estéticos, condução de 




O briefing é uma ferramenta que resume e define no início do 
projeto as direções para desenvolvimento do produto. Segundo Pazmino 
(2015), o briefing no design é visto como a uma documentação das 
necessidades e restrições do projeto, onde se recolhe informações iniciais 
e delimitações do produto, mercado e diferenciais que podem vir a ser 
explorados entre outras características. “Este documento apresenta-se 
como um guia estratégico para o designer e/ou para a equipe de projeto”. 
(PAZMINO, 2015). 
Esta ferramenta torna-se bastante flexível às necessidades do 
projeto, podendo ser apresentada de inúmeras maneiras sem que siga um 
formato específico ou uma receita 100% eficaz. Quanto ao tamanho do 
briefing em relação ao conteúdo, Phillips (2008) coloca que “A forma 
correta é preparar o briefing da maneira mais completa e útil possível”, 
ou seja, o que importa nesta etapa não são formatos, métodos ou tamanho, 
na verdade, o importante são as informações que nortearam o ponto de 
partida do projeto. 
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É importante que a construção desta etapa seja feita por escrito, 
pois desta forma cria-se uma documentação que permite a consulta em 
todo o processo projetual, garantindo que não haja perda de informação. 
No começo deste relatório, são apresentados, dentro da introdução 
do projeto, os tópicos de justificativas e objetivos deste trabalho, tais 
itens, ajudam a compor o briefing identificando de forma explanatória 
dados que compõe a ferramenta, portanto, o briefing neste relatório, 
sintetizará o que já fora apresentado e trará novas informações de forma 
objetiva que serão utilizados no decorrer das etapas. 
A figura 2 a seguir coloca de forma objetiva o que será o projeto 
respondendo o porquê dele, o objetivo que o produto busca cumprir, para 





Figura 2 - Card de briefing. 
Fonte: Elaborado pelo autor.  
 
Como se pode observar na imagem, a ferramenta sintetiza de forma 
objetiva o que será desenvolvido, no qual, o seguinte projeto proporá o 
desenvolvimento de um sistema com foco na interface visual e style guide 
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que possibilite a busca e estudo do conteúdo de história e evolução do 
design baseado em livros, de conteúdo confiável, utilizados na academia. 
O “porquê?” deste projeto diz respeito à dificuldade de buscar 
materiais de bom conteúdo na temática de história e evolução do design 
no meio digital, mídia que, possibilita a acessibilidade ao material de 
forma interativa, instantânea e prática, tornando-se uma das mídias mais 
poderosas na disseminação do conhecimento pelo mundo. 
O objetivo do projeto é solucionar a problemática apresentada, 
onde se deve organizar a informação de um livro de referência de história 
e evolução de design em uma interface digital, desenvolvendo um guia de 
estilos para documentação e orientação no desenvolvimento e 
manutenção do conteúdo de forma independente do sistema. 
O público alvo visado é o de pessoas de ambos os sexos, na faixa 
etária de 18-30 anos, com hábito de realizar pesquisas, via internet, de 
conteúdos de seu interesse por motivos acadêmicos ou por simples 
curiosidade. Dentro da temática de história do design, o conteúdo 
abordado pelo público mapeado, é principalmente de fase introdutória. 
A construção do projeto, seguirá o conteúdo disposto na sessão de 
metodologia de projeto, seguindo os planos proposto por Garrett (2002) e 
cumprindo as etapas com as ferramentas propostas neste relatório. 
Um dos grandes diferenciais do projeto, é que o produto visa a 
acessibilidade gratuita do conteúdo, promovendo a ideia de 
democratização do acesso ao conhecimento. Tal diferencial, permite que 
o produto final não siga a intenção de lucro do mercado, ou seja, não há a 
restrição de produzir um material para a venda. 
Outro ponto visto como importante diferencial é a confiabilidade 
do conteúdo disposto por este sistema na mídia digital, destacando-se dos 






A ferramenta persona é uma das mais utilizadas em praticamente 
todos os tipos de projetos que utilizem métodos ou abordagens comuns 
adotadas por designers. 
Esta ferramenta é utilizada para representação específica de um 
público-alvo, onde se cria uma pessoa imaginária que caracteriza um 
grupo de pessoas com interesses e objetivos afins. “Persona é uma 
ferramenta utilizada no design que busca descrever de forma mais 
eficiente o público-alvo” (PAZMINO, 2015). 
Desta forma, o instrumento possibilita uma melhor proximidade da 
descrição de aspectos de contexto de uso, objetivos e personalidade do 
usuário abordado no projeto. 
Neste trabalho, serão considerados duas personas. A primeira 
persona, intitulada “Persona A”, caracteriza um estudante de uma fase 
inicial da graduação de Design, onde porventura, precisa buscar conteúdo 
para estudo e desenvolvimento de tarefas acadêmicas e as buscará 
navegando na internet. 
A segunda persona, intitulada como “Persona B”, é uma pessoa 
curiosa que tem prazer em buscar conhecimentos em várias áreas ou em 
áreas específicas, como história. Esta persona é uma exploradora de 
informações e tem como motivação maior para com o sistema, o acesso a 
um conteúdo objetivo, rico em informação e confiável. 
Ambos os personagens deste projeto são usuários experientes de 
computadores e mobile, além de serem habituais navegadores da internet, 
porém, são iniciantes ao conteúdo de História e Evolução do Design e 
procuram, portanto, um material de caráter introdutório. 
Para mapear as personas desta etapa, foram utilizados cards onde 
são descritos o nome da pessoa, caracterização do porquê de sua atuação 
no site, dados informacionais, objetivo principal de uso, nível de 
habilidade com os dispositivos, personalidades notáveis, arquétipo, 
expectativa com o produto, narrativa, motivação do uso e cenários 
comuns e extremos do uso do sistema. 
A seguir, encontram-se o card da Persona A, dividido em dois 
momentos, agrupando na figura 3 informações de caráter pessoal e de 
personalidade do usuário, enquanto que na figura 4 mostram se dados 





Figura 3 - Card de informações pessoais. Persona A. 
 






Figura 4 - Card de informações de contexto. Persona A. 
 




Observando as figuras 3 e 4, a Persona A, nomeada como André 
Machado, é estudante das fases iniciais de design e tem como objetivo e 
motivação principal a busca de informações para conhecimento e fins 
acadêmicos. 
Percebe-se, com sua personalidade, que é uma pessoa com 
experiência no uso e navegação pela internet tanto em computadores 
quanto em dispositivos mobile.  
Quanto ao tipo de interação e expectativa de uso do produto, se 
destacam a praticidade e organização do conteúdo. Há também, a 
caracterização do contexto de busca objetiva de determinados itens de seu 
interesse. 
A narrativa conta a necessidade de pesquisa e estudo da temática 
de História e Evolução do Design para formação acadêmica e profissional 
como designer. Assim como, também destaca as dificuldades de 
encontrar este material de forma confiável disponibilizados na internet, 
meio mais prático e acessível para a pesquisa realizada pelo estudante, 
impedindo inclusive citações seguras em projetos sobretudo acadêmicos, 
que são de grande importância para sua formação. 
Na motivação do uso do produto, releva-se o interesse de guardar 
como referência e compartilhar com colegas os sites que lhe agradem. 
Também se ressalta a necessidade da qualidade visual da interface devido 
a área de formação do indivíduo. 
No cenário de uso, se colocam duas cenas, a primeira, sendo mais 
comum, o usuário acessaria o sistema com maior conforto, em casa, 
estudando para uma prova ou trabalho acadêmico. Entretanto, na segunda 
situação, mostra-se a possibilidade de o usuário precisar conferir 
informação durante um caso extremo de acesso mobile com internet 
limitada, atentando a dificuldades de carregamentos de páginas mais 
pesadas. 
Fechando assim a Persona A, a seguir, serão mostrados os cards da 




Figura 5 - Card de informações pessoais. Persona B. 
 





Figura 6 - Card de informações de contexto. Persona B. 
 





De acordo com as figuras 5 e 6, a Persona B, Bárbara Morais, é 
uma pessoa curiosa que busca conhecimento em diferentes temáticas 
independentemente da sua formação e área de atuação. Sua procura é por 
conteúdos mais gerais, onde o principal objetivo é conhecer 
superficialmente e vagar entre variados temas. 
Os níveis de habilidade de Bárbara quanto ao uso de computadores 
e mobile demonstram que esta persona também possui um bom grau de 
experiência nos usos dos dispositivos. 
O maior destaque na expectativa de uso e tipo de interação com o 
produto, é a interatividade organizada e intuitiva de acessos a diversos 
conteúdos. Além disso, é importante que o sistema seja agradável 
visualmente, prático e com conteúdo confiável. 
A narrativa mostra que Bárbara é uma pessoa bastante curiosa e 
que tem prazer em conhecer coisas novas de diversas temáticas podendo 
compartilhar seu conhecimento com os amigos ou redes sociais. Um 
ponto importante, é a possível fidelização ao site caso este se torne 
presente em seus acessos e compartilhamentos. 
Sua principal motivação em usar o sistema é a busca por diferentes 
conteúdos e novos conhecimentos, logo, o que a motiva em acessar o site 
é a condição de conhecer de forma objetiva sem o compromisso de um 
estudo detalhado e a possibilidade de interagir com outros materiais da 
mesma temática. Outro ponto destacado para a contínua navegação é a 
atratividade visual, praticidade de interação e organização da disposição 
do conteúdo. Vale ressaltar, que diferente da Persona A, neste caso, a 
busca por um conteúdo específico não é objetivo principal, na verdade, o 
propósito é a navegação e aprendizagem livre. 
No cenário de uso, novamente se colocam duas situações, uma 
mais tranquila e comum que seria o acesso em casa ou em um período de 
descanso no trabalho onde se tem boas condições de navegação e calma 
para efetuar a leitura. No segundo cenário, considerando uma 
possibilidade extrema, ainda comum, o acesso se daria em um dispositivo 





2.3 USER JOURNEYS 
 
Para entender melhor as necessidades e interações das personas, é 
interessante que sejam mapeados os objetivos que fazem o usuário 
procurar o uso do sistema, além daqueles que podem lhe interessar 
durante o uso do mesmo. 
Para melhor entender os objetivos, será utilizado a ferramenta 
conhecida como User Journeys. O mapeamento das User Journeys é 
realizado através da organização em níveis de interação até a conclusão 
da tarefa, normalmente de quatro a 12 etapas.  
Esta etapa está inteiramente ligada às personas no tanto que as User 
Journeys são feitas diferentemente para cada persona, mapeando as etapas 
para conclusão do objetivo de cada um individualmente. Desta forma, a 
ferramenta complementa as personas e os cenários de uso. 
Na ferramenta, são apresentados o local físico e dispositivo de 
acesso, como se dá o primeiro acesso, como se espera alcançar o objetivo 
principal, como se dará a conclusão dele e por fim, o que será feito após 
conclusão da tarefa principal. 
É importante observar que nem sempre as etapas serão 
inteiramente cumpridas, mas estas devem ser as mais próxima afim de 
quê para chegar ao objetivo final deve-se efetuar as ações em ordem linear 
como proposto pelos níveis. 
A seguir, está disposto na figura 7 as etapas em níveis para 






Figura 7 - Card de User Journeys. Persona A. 
 




Na figura 7 fora organizado a informação do mapeamento das 
etapas para conclusão da tarefa principal da Persona “A” no sistema. Vale 
lembrar que o objetivo principal deste usuário é encontrar um 
determinado conteúdo buscando-o de forma objetiva. 
Começando então, a primeira etapa é o surgimento da necessidade 
do uso do sistema. No caso da persona “A” a necessidade se dá pelo fato 
do usuário estar precisando de alguma informação específica da temática 
proposta, neste caso, o usuário deve buscar informações para a conclusão 
de um trabalho acadêmico. 
Ainda na primeira etapa, é definido em que cenário em que o 
usuário irá interagir com o sistema. Neste caso, o cenário comum é a 
busca em casa. 
Na segunda etapa, diz-se como o usuário efetuará a busca pela 
informação desejada. No caso da Persona “A” a busca será feita através 
do computador, de forma direta ao assunto com um termo específico 
realizado através do sistema de busca Google. 
No próximo nível se dá a forma de acesso a informação procurada. 
Neste caso, após encontrar o link através da pesquisa realizada de forma 
objetiva em sites de busca, o usuário acessa diretamente a página que trata 
daquela temática, sem antes passar por uma página de home. 
A quarta etapa é a realização da tarefa principal, desta forma, esta 
etapa se torna uma das mais importantes para o projeto, pois é aqui que a 
ação principal se realiza. O usuário realiza seu principal objetivo ao ler, 
interagir com o material e compreender a informação que está 
procurando. 
A quinta etapa pode ser a última etapa do ciclo, quando o usuário 
ao concluir sua tarefa finaliza sua leitura e fecha a página, ou pode ser o 
início de outra jornada, uma vez que o usuário pode acessar outras 
sessões, conteúdos e funcionalidades dispostas pelo sistema criando e 
realizando objetivos secundários. O usuário A pode se interessar, ainda, 
por outras fontes da mesma temática que acabara de ler. 
Após a discussão sobre a User Journey da Persona A, estará 
disposto a seguir as etapas em níveis para conclusão do objetivo da 







Figura 8 -  Card de User Journeys. Persona B. 
 
Fonte: Elaborado pelo autor.  
 
Na figura 8 é disposto o card com o mapeamento das etapas para 
conclusão da tarefa principal da Persona “B” no sistema. O objetivo 
principal é encontrar um site atrativo visualmente e de conteúdo que 
ofereça um novo tipo de conhecimento à sua curiosidade. 
A primeira etapa, mapeando o porquê da procura pelo sistema, a 
Persona “B” busca novos conhecimentos e encontra a temática de história 
do design como uma boa área para se entreter. 
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Durante a etapa pesquisa, segundo nível, a persona utiliza um 
computador e busca por um termo genérico, (“história do design”, por 
exemplo) em alguma ferramenta de busca na internet. 
O acesso à página se pode se dar de duas formas, a principal é 
através da pesquisa com termo geral, seja aberto a tela inicial com a home 
do site, onde o usuário deverá pesquisar ou acessar algum movimento de 
seu interesse. A outra forma de acesso, seria a exemplo da ação da Persona 
A, com a pesquisa por algum termo específico na ferramenta de busca na 
etapa anterior, é possível acessar diretamente o conteúdo procurado. 
Na quarta etapa, o usuário lê o conteúdo que lhe interessa 
navegando entre os elementos multimídias e acessando novos conteúdos. 
Por fim, na quinta etapa, o usuário pode encerrar sua interação com 
o sistema, ou pode acessar outros movimentos que podem lhe interessar, 
uma vez que o usuário “B” busca por informações diversas que lhe 
agradem a leitura. É possível ainda que a persona queira compartilhar ou 





2.4 ANÁLISE DE SIMILARES 
 
Também conhecida por análise sincrônica, a análise de similares 
busca conhecer propostas parecidas à ideia do projeto em execução, para, 
analisando-as, entender o contexto deste produto e aspectos mensuráveis 
sendo pontos positivos, negativos ou neutros, de ordem quantitativa, 
qualitativa ou de classificação. 
Neste projeto serão primeiramente listados alguns websites com 
propósito e objetivos semelhantes ao do projeto em execução, com isso, 
serão analisados de forma generalista apontando características gerais 
percebidas na pesquisa pelas páginas e leitura de seu conteúdo. Por fim, 
serão escolhidos três sistemas que expressem qualidades mais próximas 
ao que se espera do produto em desenvolvimento, para que sejam 
analisados de forma mais detalhada, citando as características negativas e 
positivas de cada página em relação a qualidades estéticas, composição, 
conteúdo, interação, pesquisa e experiência do usuário. 
 
2.4.1 Análise Geral 
 
Foram levantados 14 websites com objetivos e conteúdos 
semelhantes ao do projeto em construção. Buscaram-se páginas que 
contivessem conteúdos gerais e específicos de história do design, além de 
páginas com conteúdos gerais de história da arte, por ser uma temática 
afim que poderia dar exemplos proveitosos de organização da informação 
para o projeto em desenvolvimento. 
A busca baseou-se no principal meio de pesquisa das personas 
apresentadas anteriormente, sendo assim, foram consideradas as páginas 
encontradas nos cinco primeiros níveis de paginação das pesquisas gerais 
e específicas realizadas no motor de busca Google. 
Analisando os sistemas encontrados, percebem-se alguns aspectos 
e padrões presentes neste tipo de temática quando disposto em material 
digital na internet. Uma dessas características é a difícil presença de 
história do design gráfico e design de produto em uma mesma abordagem, 
ou seja, costuma-se apresentar a história de apenas um dos dois tópicos, 
o que pode atrapalhar o entendimento, principalmente em fase 
introdutória, da contextualização e evolução da história do design. 
Fora notado também, a ausência de sistemas com conteúdos na 
temática em questão com caráter introdutório proveniente de 
universidades. A maior parte de conteúdo disponibilizado pelas 
universidades parte, quase que exclusivamente, de repositórios de artigos 
e trabalhos acadêmicos em formato digital, muitas vezes, apenas 
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redigidos ainda no padrão de trabalhos impressos ou até mesmo 
digitalizados, distanciando de qualidades de interação que culminariam 
numa melhor experiência de uso.  
Grande parte dos websites encontrados, quando pesquisados tanto 
em termos gerais quanto em termos específicos, dispõe a informação em 
formato de blog, onde o conteúdo é organizado através de postagens, sem 
seguir níveis organizacionais lógicos que facilitem o estudo em progresso 
ou pesquisa do conteúdo de maneira prática. Além disso, também expõe 
conteúdos incompletos ou muito resumidos, na maioria dos casos, 
escritos sem apresentar fontes confiáveis. 
Outro tipo de sistema facilmente encontrado com a pesquisa, foram 
sessões de websites comerciais de lojas, empresas, estúdios, agências 
entre outros. O conteúdo neste caso costuma ser bastante superficial, 
pouco consistente e sem embasamento teórico, podendo ainda fazer 
alusão a história do próprio estabelecimento ou produto vendido. 
Contudo, a análise de uma forma geral, encontrou dificuldades em 
encontrar bons exemplos de similares com os termos comuns utilizados 
pelas personas levantadas. Com tanto, evidencia-se que há uma escassez 
de bons sistemas que abordem a temática, ou, que estes não estão 
presentes nos primeiros níveis da página de busca. 
 
2.4.2 Análise Estética 
 
Para realização da análise estética, foram analisados os três 
sistemas considerados com maior similaridade com o projeto em 
desenvolvimento. Sendo assim, os websites “designhistory.org”, 
“designishistory.com” e “estagiodeartista.pro.br” foram os escolhidos 
para serem analisados. Lembrando que todos os links foram acessados 
pela última vez em outubro de 2016, e que podem sofrer alterações em 
datas futuras a esta. 
Para a análise estética da composição da informação no sistema, as 
páginas citadas foram analisadas sob os aspectos de cores, tipografia, 
composição e elementos visuais. Cada página comporá uma tabela onde 
estarão dispostas as análises dos itens de forma individual. 





Figura 9 - Print Screen da página inicia do website “designhistory.org”. 
 
Fonte: Elaborado pelo autor.  
 
Analisando inicialmente o website “designhistory.org” (figura 9) 
pode-se perceber que a informação é estruturada em uma espécie de 
“container”, onde o menu de acesso aos temas é posicionado na lateral 
esquerda, o texto dividido majoritariamente em três colunas no meio e o 
cabeçalho com a identificação do site no topo.  
A divisão do texto em colunas com linhas curtas, dificulta o fluxo 
de leitura do conteúdo. Em algumas páginas deste sistema, a informação 
acaba se sobrepondo e pode facilmente gerar confusão no fluxo de leitura 
dos blocos de texto. 
As cores utilizadas são frias e neutras, o uso do azul combinado ao 
bege junto aos elementos visuais com imagens e as tipografias de apoio, 
serifada e manuscrita, lembram não somente a temática de história, 
tratada pelo conteúdo do website, mas também aos antigos layouts que 
vigoravam na internet no início dos anos 2000. 
Quanto a tipografia, é utilizado no corpo de texto a tipo Verdana, 
uma tipografia não serifada que fora bastante utilizada na primeira década 
dos anos 2000 no meio digital. A fonte em sí, possui boa legibilidade e 
leiturabilidade, porém o tamanho da fonte utilizada não é está dentro do 
ideal ergonômico para a mídia digital, causando pede de leiturabilidade e 




A síntese da análise pode ser observada na figura 10. 
 
Figura 10 - Análise estética do website “designhistory.org”. 
 





O segundo sistema analisado, foi o website “designishistory.com” 
que está representado pela figura 11 a seguir. 
 
Figura 11- Print Screen da página inicia do website “designishistory.com”. 
 
Fonte: Elaborado pelo autor.  
 
Pode-se perceber que a estrutura da página é alinhada à borda 
esquerda do navegador, uma prática pouco comum no desenvolvimento 
atual. A disposição das funcionalidades parte do posicionamento de um 
menu na lateral esquerda e uma caixa de conteúdo em sequência 
ocupando pouco mais que a metade da tela. Em alguns momentos, a 
página também oferece rolagem lateral, justificando o posicionamento a 
esquerda dos elementos. 
A utilização das cores básicas características de alguns 
movimentos dentro do design gráfico, aproximam o site da história do 
design. As cores vivas, vermelho, amarelo e azul, em conjunto do preto e 
do branco, compõe um layout de bom contraste e legibilidade. 
As cores estão presentes principalmente como recurso estético, 
atraindo o olhar do leitor ao ponto de destaque. Outros elementos visuais, 
auxiliam a composição da interface, dentre eles, as linhas divisórias que 
variam a espessura de acordo com a hierarquia da informação. 
A tipografia utilizada no corpo de texto é serifada, porém apresenta 
boa legibilidade e leiturabilidade. A fonte utilizada é a “Calluna” com 
tamanho 14px. Já no título é utilizado a “Museo Sans”, fonte sem serifa, 
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com tamanho 40px. A hierarquia do texto é bastante clara facilitando a 
leitura. 
De forma geral, a página apresenta organização e condução da 
leitura de forma simples e comum ao usuário, porém, o alinhamento total 
a esquerda, causa certo estranhamento, uma vez que não é de hábito 
encontrar sistemas com prática igual. Entretanto, também se pode 
observar a não centralização total dos elementos em alguns dos grandes 
sistemas utilizados no mundo digital, como por exemplo o Facebook e 
Google Drive, que tem o alinhamento da caixa de texto, alinhados um 
pouco a esquerda do centro.  
Certos elementos visuais se tornam, ainda, muito pesados, como as 
linhas divisórias das sessões e o uso do preto total na tipografia. 





Figura 12 –  Análise estética do website “designishistory.com”. 
 
Fonte: Elaborado pelo autor.  
 
Por fim, o terceiro sistema analisado foi o website 
“estagiodeartista.pro.br” na sessão de história do design. A interface pode 




Figura 13 - Print Screen da página inicial da sessão de história do design, no 
website “estagiodeartista.pro.br”. 
 
Fonte: Elaborado pelo autor.  
 
A página é estruturada de forma centralizada, que compreende um 
menu lateral com acessos a outros tópicos à esquerda, o corpo de texto 
posicionado ao centro dentro de uma caixa e imagens espalhadas a direita. 
De certa forma, a organização é confusa, os elementos não seguem um 
alinhamento claro e a interação acaba se tornando caótica. 
As cores são pesadas, o fundo escuro mesclando com as cores vivas 
dos hiperlinks e a caixa branca de texto não é nada convidativo muito 
menos confortável para leitura e interação, sobretudo, torna-se fatigante 
seu uso. 
A tipografia utilizada no corpo de texto é a sem serifa Verdana, no 
tamanho de 13 pixels, no título é utilizado a própria Verdana, porém com 
peso bold em tamanho 16 pixels. A hierarquia da informação é de certa 
forma clara, porém, o conteúdo é mal diagramado a ponto de tornar a 
leitura desconfortável. 
O sistema analisado possui muitos aspectos negativos, porém ainda 
é um dos websites mais acessíveis que trazem conteúdo de história do 
design quando buscado por termos gerais em português. 




Figura 14 -  Análise estética do website “estagiodoartista.pro.br”. 
 







2.4.3 Análise da Organização da Informação 
 
Nesta parte, é realizado a análise da organização da informação 
quanto ao conteúdo, disposição dos dados e acesso aos temas. Continuam 
sendo analisados os três sistemas citados na etapa anterior. 
O website “designhistory.org” (figura 9) oferece uma introdução 
curta sobre a história do design gráfico, passando por momentos 
importantes da história em tópicos não tão lineares, apesar de a forma de 
acesso a esses temas proporem a apresentação do conteúdo com 
linearidade. 
A interação com o menu lateral esquerdo é a única forma de acesso 
aos tópicos dentro do sistema, nele, estão presentes 14 tópicos temáticos 
no qual, ao clique do usuário em um desses temas, um submenu se 
expande e revela outros subtópicos correspondente àquela temática. Com 
isso, se entende que cada tema é apresentado de forma desmembrada, não 
se dá por acesso único, a apresentação do conteúdo acontece por 
subtópicos em páginas separadas. 
Acessando um tema ou subtema, a disposição do conteúdo textual 
é dividida em cinco colunas, onde normalmente se colocam imagens na 
primeira linha e em cada coluna apresenta-se o conteúdo relacionado a 
algum título específico. A condução do conteúdo dentro da página de um 
tema específico, se dá através de linha do tempo, destacando nos títulos, 
artistas ou autores, contextos históricos e movimentos que caracterizaram 
os determinados tópicos. 
Abaixo de todo conteúdo, apresenta-se em notas de rodapé as 
citações e referências utilizadas durante a apresentação do conteúdo. 
A organização do conteúdo oferece uma noção introdutória a 
determinadas buscas de conhecimentos na área da história do design 
gráfico. A apresentação do conteúdo dividida no menu em subtópicos 
ajuda no reconhecimento de divisão do conteúdo, mas pode atrapalhar na 
condução da leitura sobretudo em uma pesquisa mais aberta do que uma 
fase específica de determinado movimento. 





Figura 15 – Print Screen da página do tema “William Morris Initiates the Arts & 
Crafts Press Movement” no website “designhistory.org”. 
 
Fonte: Elaborado pelo autor.  
 
O segundo sistema analisado foi o website “designishistory.com” 
(figura 11). A página oferece uma introdução identificativa de contextos, 
movimentos e autores da temática de história do design com ênfase na 
área gráfica. O conteúdo é organizado em épocas e tem como objetivo 
linkar o acesso a outras páginas que ofereçam a informação de forma mais 
completa sobre o tema. 
O controle de acesso aos temas é todo realizado pelo menu lateral 
esquerdo, onde o usuário deve clicar em um período que fará o menu 
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expandir e mostrar os temas relacionados, e então acessar o tópico 
desejado clicando sobre ele. 
As temáticas se apresentam em unicidade na grande maioria dos 
casos, ou seja, ao buscar por algum movimento o usuário terá acesso ao 
conteúdo “completo” do sistema sobre aquela temática. Porém, em alguns 
casos, o sistema apresenta informações adicionais específicas de alguns 
autores colocando-os como subtópicos fora do movimento. 
Ao acessar algum tema, o usuário encontra uma página com o 
conteúdo disposto em um bloco de texto, normalmente apresentando 
imagens em paginação ao fim. 
Um ponto essencial da página, é a identificação de artistas 
associados e links de referências para pesquisas mais aprofundadas sobre 
o assunto dispostos na lateral direita da página. 
De forma geral a organização e acesso às páginas, destinando aos 
objetivos das personas deste projeto, se dá em muitas etapas, provocando 
confusão e demora para conclusão das tarefas principais do usuário. 
Na figura 16, pode-se ver a página que trata do movimento “Art 
Nouveau”, que compartilha da organização da informação em interfaces 





Figura 16 - Print Screen da página do tema “Art Nouveau” no website 
“designishistory.com”. 
 
Fonte: Elaborado pelo autor.  
 
Por fim, o último sistema analisado é o website 
“estagiodeartista.pro.br”. Logo na sessão de “webteca” do website, são 
apresentadas antes de qualquer conteúdo a opção de acesso por 8 temas 
diferentes, ao acessar um deles, o usuário é encaminhado para a página 
de conteúdo deste determinado item. 
Na tela de conteúdo do tema selecionado, é apresentado um menu 
lateral esquerdo extenso que mostra primeiramente referências de links e 
outros materiais que complementam a temática, e abaixo, aparecem os 
temas proposto pelo website. 
Os temas são extremamente generalistas, perdendo detalhes em 
destaques de movimentos e contextos históricos importantes. O texto não 




A disposição do texto é centralizada entre o menu lateral à 
esquerda e uma coluna de imagens a direita. Na coluna à direita, as 
imagens estão mal alinhadas, causando confusão e desconforto. 
A interface da página que trata do tema “O Funcionalismo” do 
website “estagiodeartista.pro.br” é apresentada na figura 17. 
 
Figura 17 - Print Screen da página do tema “O Funcionalismo” no website 
“estagiodeartista.pro.br”. 
 





A seguir, pode-se observar na figura 18 o comparativo em tabela 
das análises realizadas com os sistemas citados. 
 
Figura 18 - Figura com tabela de síntese da análise de similares dos três sistemas 
apresentados. 
 





2.5 ANÁLISE DE REFERÊNCIAS 
 
O repertório é importante para a construção de soluções, sobretudo, 
por trazer uma condição mais criativa e empírica, daquilo que se mostra 
positivo ou negativo no mercado. A etapa de análise de referências busca 
primeiramente mapear referências de elementos, organização de conteúdo 
e tendências visuais e de interação, presentes na internet, de forma geral, 
a fim de consultar diferentes visões sobre o que está em uso. 
Numa segunda etapa, são separados componentes que trazem 
comportamento, estilo visual e organização da informação referenciais 
para o projeto, sendo estes analisados por caráter visual relacionado ao 
tema, tendências no meio digital, usabilidade e ergonomia. A observação 
e análise das referências junto com o mapeamento do conteúdo e níveis 
de informação, definirão os requisitos de projeto. 
A apresentação destes dados no seguinte relatório se dará através 
painéis visuais dedicados aos respectivos elementos: Estilo visual 
(considerando: Cores, tipografia, estilo de componentes, quantidade de 
branco), condução de leitura e organização de conteúdo. 
 
2.5.1 Estilos Visuais 
 
O painel visual com as referências para estilo visual do projeto foi 
construído através da seleção de 7 visuais que representassem as 
tendências do design digital quanto ao uso de cores, tipografias, estilo de 
componentes e quantidade de espaço em branco. A seleção considera 
também a complexidade e quantidade de informação proveniente do tipo 
de conteúdo a ser abordado. 
Com tanto, percebe-se nas referências o uso de uma cor viva como 
fator de destaque dentro de sistemas que utilizam majoritariamente o 
branco e tonalidades de cinza contrastantes e equilibradas, garantindo 
conforto na leitura, percepção hierárquica da informação e clareza no 
tratamento do conteúdo. 
Os tipos mais utilizados são as não serifados, porém, alguns 
serifados começam a ganhar destaque principalmente como elemento 
visual participante na composição, onde o texto tem como objetivo algo 
maior que a própria leitura, implicando alguma organização de 
informação ou destaque da mesma. 
Destaca-se, ainda na escolha tipográfica, a leiturabilidade, 
legibilidade e o conforto ocasionado pelo traço da tipo, assim como a 
maneira como esta é renderizada pelo navegador e também as implicações 
de outros elementos como contraste de cores. É indicado, o uso de open 
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fonts da biblioteca tipográfica da Google, por estas serem conhecidamente 
testadas e aprovadas no meio digital além de serem oferecidas sob licença 
gratuita. 
O uso mínimo de elementos visuais se faz presente nas tendências 
no design digital. O minimalismo funcional praticamente caminha junto 
à evolução do design digital, a ideia é o uso de elementos que de fato serão 
necessários no layout, negando tudo aquilo que é posto como decorativo 
que não agregue valor informacional ou experiencial ao usuário. 
Na linha do minimalismo, o uso de grandes espaços em branco é 
comum nas referências encontradas. Com ele, a leitura se torna mais 
fluente, organizada e refinada. O grande espaço em branco oferece maior 
respiro entre os elementos da página dando mais conforto à leitura e 
percepção dos elementos. 







Figura 19 - Painel visual com referências para estilo visual. 
 
Fonte: Elaborado pelo autor.  
 
As referências para construção deste painel (figura 19), qualificam 
alguns requisitos, principalmente de ordem estética, na qual se refere ao 
das cores, escolhas tipográficas e espaço em branco. 
 
2.5.2 Condução de Leitura 
 
Seguindo a proposta do projeto de fornecer um material de 
conteúdo introdutório de história do design e entendendo que tal conteúdo 
se apresenta com textos extensos contemplando imagens e outras 
informações complementares, (como pode ser observado no tópico 3.1 
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“Organização do Conteúdo”, presente neste relatório), realizou-se uma 
busca por referências que apresentassem formas de condução da leitura 
do usuário, considerando sua possibilidade de aplicação, leiturabilidade e 
simplicidade da leitura da informação e frequência de uso para este tipo 
de contexto. 
Desta forma, foram separadas sete referências dentre as quais 
apresentam basicamente três formas diferentes de leitura para o estilo 
conteudista de informação. A primeira forma, destacada por ser mais 
comum neste contexto, evidencia a leitura linear em rolagem vertical do 
texto, podendo ser ele dividido em duas colunas ou disposto em coluna 
simples, apresentando as imagens organizadas ao lado da coluna em 
composição visual mais elaborada, ou linearmente abaixo do parágrafo. 
Este contexto pode ser observado na figura 20. 
 
Figura 20 - Imagem que representa a condução da leitura de forma linear em 
disposição vertical. 
 
Fonte: Elaborado pelo autor.  
 
Também é comum a diagramação de forma mais caótica 
mesclando imagens e textos, separando-as em até três colunas os 
colocando um do lado do outro ou até mesmo sobrepondo a imagem com 




Figura 21- Imagem que representa a condução da leitura de forma mais caótica, 
com sobreposição de texto em imagens. 
 
Fonte: Elaborado pelo autor.  
 
Por fim, uma prática utilizada em linha do tempo é a leitura linear 
com rolagem lateral. Apesar de se encontrar em alguns tipos de websites 
que fornecem a mensagem em timeline ou progressão de histórias, é 
bastante incomum o uso deste tipo de condução da leitura, podendo causar 
estranheza e dificuldades na leitura e compreensão do conteúdo. A 






Figura 22 - Imagem que representa a condução da leitura de forma linear em 
disposição horizontal. 
 
Fonte: Elaborado pelo autor.  
 







Figura 23 - Painel visual com referências para condução de leitura. 
 
Fonte: Elaborado pelo autor.  
 
As imagens dispostas na figura 23 permitem a observação sobre 
três tipos de condução de leitura, no qual destaca-se como requisito a 
condução de forma, majoritariamente, linear e vertical, por esta se 
apresentar de forma mais comum no meio digital e dispor mais facilmente 






2.5.2 Organização da Informação 
 
Observando a interação direta e acesso às temáticas, links e outras 
informações complementares, foram levantadas e analisadas oito 
referências que trazem formas de acesso aos temas e disposição do 
conteúdo principal que, além de conduzir a leitura do usuário (como já 
visto no tópico anterior), induz interações de diferentes maneiras. 
É importante considerar que a interação do usuário requer um 
maior foco na leitura e que a busca pelos temas pode ser feita tanto em 
pesquisa aberta quanto seletiva por uma lista de tópicos. Também há o 
contexto de reconhecimento da estrutura do conteúdo apresentado, ou 
seja, o que o texto tratará, quais subtemas serão apresentados, 
profissionais referenciados da temática, entre outros. 
Para acessos rápidos e navegação entre os temas e subtemas, é 
comum o uso de menus laterais (também conhecidos como verticais) e 
componentes de busca fixado no topo. 
A organização dos elementos se dá de forma bastante limpa e 
mínima, provendo o foco da leitura ao conteúdo central que de fato 
importará ao usuário. A limpeza e clareza na disposição dos texto e 
imagens também são importantes na organização do conteúdo, que neste 
caso é extenso. Buscando evitar longas rolagens, é comum o trabalho com 
a apresentação de imagens em formato “carrossel”, onde imagens são 
apresentadas uma por vez em um mesmo espaço delimitado através de 
transições fluidas. 
A disposição do conteúdo central é destacada com diferentes pesos 
de uma (ou no máximo duas) tipografia (s), hierarquizando a informação. 
Outros elementos visuais como ícones, linhas, números, cores, entre 
outros, auxiliam a condução e organização do conteúdo. 
Pode-se observar na figura 24, o painel visual construído com as 





Figura 24 - Painel visual com referências para organização da informação. 
 
Fonte: Elaborado pelo autor.  
 
As referências apresentadas na figura 24 trazem ideias de que 
ajudam no pensamento de como organizar a informação para que os 
usuários, representados pelas personas, atinjam seus objetivos no sistema, 
com isso, define-se, juntamente com o conteúdo, os requisitos de 




3 PLANO DE ESCOPO 
 
O plano de escopo apresentará o conteúdo que será utilizado como 




O projeto propõe a apresentação de um conteúdo introdutório de 
história e evolução do design, em um sistema de mídia digital disposto na 
internet, contemplando informações de fontes seguras fornecidas por 
livros consagrados desta temática.  
A partir destes fatores, escolheu-se trabalhar com um fragmento do 
livro “Design - uma introdução: o design no contexto social, cultural e 
econômico” (Beat Schneider, 2010), por este ser um livro conceituado e 
apresentar de forma prática e instrutiva, um material de caráter 
introdutório sobre a história do design. 
O livro deverá servir como material base para determinação e 
categorização dos temas abordados e texto. O uso de imagens ou outras 
mídias de suporte não deve se limitar à apenas o que é utilizado no livro, 
apesar de que, este, deverá servir como referência para estruturação do 
conteúdo. 
A temática é abordada no livro durante a “Parte I” separando os 
tópicos por contexto histórico e movimentos, apresentando desta forma 
16 temas que constroem a história do design desde a industrialização até 
a revolução digital, mostrando sua evolução dentro de contextos 
históricos sociais, culturais e econômico. 
Desta forma, todos os tópicos devem se fazer presentes no 
protótipo de alta fidelidade, mas, devido ao limitado tempo para 
construção deste projeto, será desenvolvido a diagramação do conteúdo 
de apenas do tema: “Estilo internacional: Construtivismo, De Stijl, 
Bauhaus”. 
A escolha se deu, pois, o capítulo intitulado “Estilo internacional: 
Construtivismo, De Stijl, Bauhaus” apresentou a maior complexidade na 
organização e disposição de conteúdo. Sendo possível, a partir deste, 
experimentar uma gama variada de soluções que estabelecerão os padrões 




3.2 REQUISITOS DE PROJETO 
 
Sintetizando todo levantamento de dados e conteúdo, define-se os 
requisitos do projeto que nortearão a construção dos protótipos e 
validarão se os objetivos, ao final do projeto, foram alcançados pelo 
layout definitivo. 
Para observação mais clara dos requisitos, estes foram separados 
em grupos de relação de requisitos de conteúdo e estético.  
 
3.2.1 Requisitos de Conteúdo 
 
Os requisitos de conteúdo foram descritos em ordem de realização 
de tarefas do usuário até o cumprimento do objetivo final, desta forma, 
temos no acesso ao site a página inicial.  
No segundo momento o acesso a um movimento ou detalhes de 
algum designer, sendo este, dado a partir de uma busca aberta ou através 
de um menu com as temáticas dispostas em lista. Para leitura desta 
informação, há a necessidade de se ter uma página específica tanto para o 
conteúdo sobre o designer, quanto para o movimento escolhido. 
Por fim, na leitura do conteúdo, observando principalmente as 
referências trazidas, e adotando-as como exemplo no material como um 
todo, os requisitos sugerem que a composição seja de condução linear 
vertical, dispondo de textos, imagens e/ou outros materiais multimídias, 
acompanhado por um componente que possua disposto os sub tópicos  
abordados no tema em leitura, e por fim, informações complementares 
sobre a temática, como links externos, lista para acesso de designers 
participantes ou influenciadores do movimento, outras imagens 
relacionadas e uma linha do tempo situando a temática entre outros 
movimentos e os períodos de acontecimentos. 
Na figura 25 a seguir, pode-se observar os requisitos organizados 
em tópicos, para desta forma, serem facilmente observados para o 




Figura 25 -  Figura com os requisitos de conteúdo 
 








3.2.1 Requisitos Estéticos 
 
A partir das referências levantadas com foco no objetivo do site, 
definiu-se os requisitos estéticos.  
O primeiro requisito está relacionado com a estruturação da área 
em branco, onde se sugere o uso de grandes áreas com o objetivo de 
clarificar e evidenciar o conteúdo principal e os elementos significativos, 
sobretudo funcionais, da página. 
O uso das cores neutras predominantes e cores vibrantes como 
código informacional e organizacional do conteúdo e elementos do 
sistema, significam o segundo requisito assinalado. 
Quanto a tipografia, é obrigatório o uso de tipos de boa legibilidade 
e leiturabilidade, onde o tamanho mínimo na versão desktop deve ser 14 
pontos no corpo de texto assumindo assim 1em. Outro ponto importante 
é a clareza da hierarquia da informação, com títulos, subtítulos, seções 
complementares e corpo de texto bem definidos e padronizados. 
Ainda tratando de tipografia, sugere-se o uso de no máximo duas 
famílias tipográficas, sendo que para o corpo de texto obrigatoriamente 
deve ser sans-serif regular ou light, enquanto que em títulos ou elementos 
visuais, possa-se utilizar uma fonte serifada em outro peso tipográfico. 
É importante frisar que a construção dos estilos visuais se baseia 
na pesquisa de referências e painéis visuais presentes nas análises deste 
projeto, no qual apresentam sistemas contemporâneos e tendências 
relativas ao ano de 2016. Desta forma, o projeto não utilizará de artefatos 
visuais característicos de seu conteúdo (como os movimentos). 
A tabela com os requisitos estéticos pode ser observada na figura 






Figura 26 - Figura com os requisitos de conteúdo . 
 






Após definir o conteúdo e os requisitos do projeto, inicia-se o plano 
de estrutura, onde definem-se os fluxos de acessos e interações do usuário 
em dois níveis. Primeiro em uma visão macro, apresenta-se 
principalmente as grandes ações e etapas possíveis para acesso às telas e 
funcionalidades dos sistemas e, por fim, o fluxo micro detalhando melhor 
a interação e as ações em cada página. 
Uma observação importante sobre este tópico, a construção da 
estrutura, apesar de se iniciar de forma linear, se dá, neste projeto, de 
forma não linear. Os fluxos são desenvolvidos paralelamente à construção 
dos protótipos de baixa fidelidade, desta forma possibilitando um maior 
número de pequenos testes e validações fazendo com que o projeto não 
fique enrijecido em requisitos designados no início do desenvolvimento 
sem experimentações práticas. 
Com isso, os fluxos apresentados neste tópico, serão apenas 
aqueles que correspondem aos protótipos finais. 
 
4.1 FLUXO MACRO 
 
O fluxo macro, que pode ser observado na figura 27, tem por início 
o acesso ao sistema e em seguida apresenta cinco telas base, além do 






Figura 27 – Fluxo macro do sistema. 
 
Fonte: Elaborado pelo autor.  
 
 
O acesso se dá diretamente a tela de “movimentos”, onde se é 
listado os movimentos, assumindo assim a página inicial do sistema 
(home). Quando feito através de uma busca específica, é possível acessar 
a tela de um movimento ou artista específico diretamente a partir do motor 
de busca externo. 
Inicialmente, se pensou em ter uma página de resumo do sistema 
como página inicial, porém, comporia uma etapa a mais para acesso de 
um movimento que é considerado pelo projeto o ponto chave. Desta 
forma, optou-se em fazer a página de movimentos como página inicial do 
sistema.  
O acesso as páginas “artistas” e “sobre nós” bem como a página de 
“movimentos” está sempre aparente no menu superior (ou no menu oculto 
no caso de resolução mobile), facilitando o acesso a essas páginas que se 
configuram como telas chaves do sistema. 
O acesso a um movimento ou artista específico pode se dar através 
da tela de “movimentos” e de “artistas”, além disso, cada movimento 
específico permite o acesso a determinados artistas, bem como, na página 
de um artista específico é possível acessar diretamente a página de um 
movimento na qual ele fez parte. 
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O componente de busca, permite o acesso rápido a um movimento 
ou artista específico. Ele está sempre disposto fixamente no menu 
superior direito da página (tanto nas versões desktop quanto na versão 
mobile). 
 
4.2 FLUXO MICRO 
 
O fluxo micro corresponde a apresentação das interações menores 
que são possíveis em cada tela. 
A explanação sobre este tópico se dará por apresentação de cada 
página de nível superior que compreendem as páginas de “movimentos”, 




O fluxo micro da página de movimentos pode ser observado na 
figura 28 a seguir. 
 
Figura 28 – Fluxo micro página de movimentos. 
 




Ao acessar o sistema, a home se dá pela página de “movimentos” 
onde se encontram listados todos os movimentos acessíveis. Estes 
movimentos estão agrupados em tópicos relacionados por contexto, assim 
como disposto no livro “Design - uma introdução: o design no contexto 
social, cultural e econômico” (Beat Schneider, 2010) utilizado como 
referência para o conteúdo. 
Por default, a primeira forma de visualização dos tópicos é em 
formato de cards, mas também pode-se visualizar os tópicos sob listagem 
ou ainda com os movimentos desagrupados dispostos em uma linha do 
tempo. 
Enquanto visualizado no formato de cards, o usuário pode 
observar os tópicos com um simples resumo e ler mais sobre aquele 
conteúdo acessando a página do tópico. Pode ainda acessar um dos três 
artistas destacados, a lista de artistas relacionados aos movimentos ou a 
galeria. 
No formato de lista, é possível acessar o tópico ou a galeria dos 
movimentos. Já na forma de timeline o usuário acessa o movimento 
específico dentro do tópico. 
Quando um tópico é acessado, além do conteúdo à disposição para 
leitura, o usuário também pode acessar artistas relacionados, uma galeria 
de imagens sobre os movimentos, comentários que são feitos pelo autor 
do livro ao término de cada capítulo e a disposição dos movimentos na 
linha do tempo. 
Na busca por novas informações, a página sugere para leitura 
outros capítulos, apresentando ao final da página contextos que se 
caracterizam como os tópicos anterior e posterior ao lido. Também há a 








O fluxo micro da página de artistas pode ser observado na figura 
29. 
 
Figura 29 – Fluxo micro da página de artistas. 
 
Fonte: Elaborado pelo autor.  
 
A página de artistas dispõe de uma lista de artistas juntamente com 
a informação da época em que viveu e os movimentos em que fez parte. 
A página permite a filtragem de informação por um artista específico e 
por movimentos que participou. 
Através da página, pode-se acessar um artista específico ou o 
movimento em que ele fez parte. Ao acessar a página de um artista, é 
possível navegar entre imagens de suas obras e acessar um dos 





4.2.3 Sobre nós 
 
O fluxo micro da página de sobre nós pode ser observado na figura 
30. 
 
Figura 30 – Fluxo micro da página de sobre nós. 
 
Fonte: Elaborado pelo autor.  
 
O fluxo dentro da página de “sobre nós” é extremamente simples. 
O usuário ao acessar lê o conteúdo disposto na tela, mas não possui ações 
extras além de poder navegar pelo menu superior para as páginas de 






O esqueleto apresenta a parte estrutural das telas, feitas ainda em 
baixa ou média fidelidade, já passando a noção do conteúdo à superfície 
e alinhando com os fluxos definidos. 
Vale lembrar que o desenvolvimento dos wireframes se deu de 
forma paralela a construção dos fluxos, apresentados no tópico anterior. 
Outro ponto importante, é que enquanto se encaminhava ao término dos 
wireframes também se testou cores, ícones e tipografia para melhor 
contextualização e validação da etapa, adiantando assim, aplicações de 
alta fidelidade pertencentes ao tópico de “Superfície”. Desta forma, a 
própria etapa de “Esqueleto” foi desenvolvida paralelamente, tanto ao 
nível da etapa de “Estrutura” quanto ao nível final da etapa de 
“Superfície”.  
A explanação deste tópico se dará inicialmente pelo grid base para 





Iniciando o desenvolvimento do esqueleto, definiu-se 
primeiramente um grid a ser trabalhado, como pode ser observado na 
figura 31. 
 
Figura 31 – Grid base para o desenvolvimento das telas em versão Desktop. 
 






Este grid é dividido em nove colunas, contendo cada uma a largura 
líquida de 6,25% enquanto que o gutter (espaçamento horizontal entre as 
colunas) possui 5,46%. Este grid serve para referência para todas as 
resoluções, se adaptando em resoluções abaixo de 1280px até 360px de 
largura. Em casos de resoluções maiores à 1280px de largura, o sistema 
mantém ou grid fixo e conteúdo estruturado nele, enquanto que os 
backgrounds se adaptam 100% à resolução da tela. 
O seguinte projeto foi construído com base em duas resoluções, 
1280px de largura, correspondendo a monitores de baixa resolução, e 
360px de largura, ao caso de uso em smartphones. Há o entendimento de 
que outros breakpoints (pontos de quebra da página, que de acordo com 
a resolução mostram a informação de uma forma diferente), deveriam 
existir, principalmente para compreender tablets e monitores maiores, 
como os de resolução full HD (1920 x 1080px). Porém, devido ao foco 
do projeto ser organização em si do conteúdo, entendeu-se que as duas 
resoluções bases escolhidas são suficientes para mostrar de que forma a 
página deve funcionar. 
Seguindo o grid, as páginas são construídas com o 
desenvolvimento dos componentes e disposição deles sobre a tela. Neste 
projeto, os elementos não devem ser rigidamente alinhados as colunas, 
podendo possuir recuos ou espaçamentos que desloquem alguns 
elementos para entre as colunas. Desta forma, o grid funciona como um 
guia.  
Um exemplo da disposição dos elementos no grid, pode ser 





Figura 32 – Grid aplicado em uma parte da página de movimentos com 
visualização em formato de cards. 
 
Fonte: Elaborado pelo autor.  
 
Neste caso, o conteúdo está agrupado dentro das sete colunas 
centrais, porém está colocado mais ao interior da página, de certa forma, 





5.2 PÁGINA DE MOVIMENTOS 
 
A páginas de movimentos se caracteriza como uma das páginas 
mais importantes do sistema por ser a home e por conter o acesso principal 
aos tópicos de movimentos. 
A página possui três formas de visualização, em formato de cards 
(figura 33), lista (figura 34) ou linha do tempo (figura 35). 
 
5.1.1 Visualização em formato de cards 
 
Como já dito anteriormente, a visualização dos tópicos em formato 
de cards pode ser observada na figura 33. 
 
Figura 33 – Página de movimentos com visualização no formato de cards. 
 




Figura 33(b) – Página de movimentos com visualização no formato de cards. 
 
 
Fonte: Elaborado pelo autor.  
 
Ao início da página, há a disposição do cabeçalho com a assinatura 
visual localizada no lado esquerdo, o menu principal com as opções de 
“movimentos” (já marcado), “artistas” e “sobre nós” e a opção de 
pesquisar algum termo ao lado direito. Também há os tipos de 
visualização, onde nesta página, inicia-se com a visualização em formato 
de cards assinalado, há ainda as opções de visualização em formato de 
lista e linha do tempo (timeline). 
A tela apresenta os tópicos em cards (ou sessões), onde cada tópico 
é apresentado com o título do capítulo, período de auge e atividade 
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daquele contexto, um resumo de duas linhas, três artistas que tenham mais 
destaque naquele contexto e um ícone representativo. Os elementos 
citados servem para identificação e breve introdução do contexto. No caso 
das tags com os artistas, ao clicar em um dos artistas, o usuário é levado 
a uma tela que mostra algumas obras relacionados a ele (figura 37). 
Ainda dentro dos tópicos, os botões de “ler mais” e “ver galeria” 
mostram, respectivamente, a página com o conteúdo daquele contexto e 
a galeria de imagens dos movimentos que compõe o contexto. 
Por fim, o rodapé permite a visualização novamente da assinatura 
visual a esquerda, links de acesso rápido presentes no menu principal, um 
resumo que apresenta a página e um link para contato. 
Um ponto a ser considerado, a página deve oferecer 16 tópicos 
(assim como no livro utilizado de referência), mas no protótipo utilizado 
foram mostrados apenas três pois entende-se que a tela ficaria muito 
extensa e que se pode compreender o funcionamento dela de forma 
resumida. 
 
5.1.2 Visualização em formato de lista 
 
A visualização dos movimentos em formato de lista pode ser 
observado na figura 34. 
 
Figura 34 – Página de movimentos com visualização no formato de lista. 
 
Fonte: Elaborado pelo autor. 
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Figura 34 (b) – Página de movimentos com visualização no formato de lista. 
 
Fonte: Elaborado pelo autor.  
 
Os tópicos quando visualizados em formato de lista, mostram de 
forma mais direta todos os 16 itens. Em cada tópico, é mostrado um ícone 
representativo, período de evidência daquele contexto, título do contexto 
e os acessos a galeria e à página do tópico específico. 
 
5.1.3 Visualização em formato de linha do tempo 
 
A visualização dos movimentos em formato de linha do tempo 









Fonte: Elaborado pelo autor.  
 
A linha do tempo apresenta os movimentos desagrupados em 
relação ao tópico que está inserido. São apresentados todos os 
movimentos mapeados e cada um é apresentado em seu período de 
atuação, ou de auge. As datas são identificadas por décadas dispostos na 
81 
 
parte de baixo da timeline, que contam com linha auxiliares verticais que 
compões o plano de fundo da linha do tempo. 
Para visualizar os movimentos que não aparecem nos períodos 
inicialmente mostrado, o usuário deve navegar de forma horizontal. Ao 
clicar em algum movimento, o usuário acessa a página do tópico onde ele 
está inserido, diretamente na aba daquele movimento. 
 
5.2 PÁGINA DE ARTISTAS 
 
A páginas de artistas mostra um apanhado de artistas que fizeram 
parte de algum movimento. A página é organizada em formato de lista e 
possui um campo de busca próprio para ela, que permite a busca por 
algum artista específico ou movimento que fez parte, ao realizar a busca, 
a lista é filtrada mostrando apenas resultados relevantes. 
Os artistas estão ordenados em ordem alfabética e em cada linha 
são dispostos uma imagem do artista, período de vida, nome do artista 
com maior destaque e movimentos que participou. 
A linha do artista dá acesso, quando clicado, à página do artista em 
questão. Os movimentos que estão colocados em tags, levam o usuário 
diretamente à aba do movimento dentro da página do contexto em que faz 
parte. 





Figura 36 – Página com a lista de artistas. 
 
Fonte: Elaborado pelo autor.  
 
A figura 36, não mostra a tela com o número total de artistas, pois 
entende-se que demandaria um espaço vertical muito grande no relatório, 
o que não é necessário, pois é possível perceber suas características 
apenas com segmento apresentado. De qualquer forma, ainda no final da 
página, há também o uso do rodapé padrão, que pode ser visto em figuras 




5.2.1 Página de um artista específico 
 
Ao clicar sobre a linha de um artista, o usuário acessa a tela do 
artista em questão. Esta tela funciona no formato de modal (uma página 
que sobrepõe a tela anterior). Desta forma, uma caixa branca com 100% 
de largura e altura surge acima da página que se deu acesso, e o conteúdo 
do artista acessado é diagramado acima dela. 
O modal pode ser observado na figura 37. 
 
Figura 37 – Modal de um artista. 
 
Fonte: Elaborado pelo autor.  
 
A página apresenta inicialmente a identificação do artista com uma 
foto de rosto, período de vida, nome, breve resumo falando sobre quem 
foi e os movimentos em que fez parte.  
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Abaixo da identificação, estão dispostas imagens em miniaturas de 
obras realizadas pelo artista, que caracterizam seus estilos dentro dos 
movimentos e contextos. Ao clicar em uma imagem, a miniatura se 
expande logo abaixo, podendo visualizar a imagem num tamanho maior 
junto de mais informações como o ano do trabalho desenvolvido ou foto 
tirada, um resumo e o movimento relacionados bem como um botão 
destacado para acesso a ele.  
A fotografia expandida pode ser observada na figura 38. 
 
Figura 38 – Modal de um artista com imagem expandida. 
 




5.3 PÁGINA DE SOBRE NÓS 
 
A página nomeada como “sobre nós” apresenta um conteúdo 
explicando o que é a página e sugestões de leitura externa ao sistema, 
como livros que tratam de conteúdo semelhante e que foram utilizados 
como base para o conteúdo do sistema. 
O protótipo pode ser observado na figura 39. 
 
Figura 39 – Página de “sobre nós”. 
 
Fonte: Elaborado pelo autor.  
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Figura 39(b) – Página de “sobre nós”. 
 
Fonte: Elaborado pelo autor.  
 
A página é dividida em três sessões, primeiro, com uma frase 
explicativa em grande destaque dando ênfase ao principal objetivo da 
página, que é a transposição de conteúdos ricos, baseados em livros 
renomados, em um sistema web. Num segundo momento, apresenta que 
o projeto tem cunho acadêmico, e foi desenvolvido como projeto de 
conclusão do curso de Design. E por fim, sugere livros em que o conteúdo 
fora baseado e podem ser complementares ao estudo introdutório ou 




5.4 PÁGINA DO MOVIMENTO 
 
Para melhor diagramação do conteúdo, fora utilizado um conteúdo 
base com os textos do capítulo cinco “Estilo internacional: 
Construtivismo, De Stijl e Bauhaus” do livro “Design - uma introdução: 
o design no contexto social, cultural e econômico” (Beat Schneider, 
2010).  
O protótipo pode ser observado na figura 40. Pelo fato da tela ser 
muito extensa, o material será apresentado em 2 partes. 
 
Figura 40 – Página do movimento, parte 1. 
 




Nessa primeira parte é apresentado toda a parte superior da página, 
onde se ganham destaque o título do contexto geral que faz parte do 
cabeçalho. Como o cabeçalho é fixo no topo da página, um ponto 
importante, neste caso, é que o cabeçalho se reduz quando a tela é rolada, 
como pode-se observar na figura 41. Desta forma, se libera um espaço 
que para monitores menores, pode ser valioso na leitura do conteúdo. 
 
Figura 41 – Cabeçalho reduzido do movimento 
 
Fonte: Elaborado pelo autor.  
 
Continuando na explanação da tela do movimento (figura 40),  
vê-se posicionados abaixo do cabeçalho, as abas referentes a subdivisão 
do contexto. Essa divisão se dá para que a página não fique tão longa e 
cansativa, dessa forma, o usuário pode ir concluindo as subdivisões como 
se fossem etapas, ou ainda, acessar especificamente uma aba de seu 
interesse. A subdivisão dos tópicos se dá, regularmente, por aspectos 
sociais e econômicos, introdução ao conteúdo e os movimentos. Assim 
como o cabeçalho, ela permanece fixa no topo, permitindo interação 
rápida mesmo que aconteça uma longa rolagem da página. 
Como um menu auxiliar, no mesmo nível das abas, é possível 
algumas navegações complementares do conteúdo. Os acessos são à linha 
do tempo, galeria e comentários. Todos os acessos levam a modais, 
facilitando o retorno do usuário a página que estava (do movimento) 
através do botão de fechar representado pelo ícone de um “x” (no canto 
superior direito do modal, como pode ser observado na figura 37) 
A hierarquia do conteúdo é representada por um grande título 
destacado no começo da página, que representa a aba em que o usuário se 
encontra, contendo o estilo H2. Em seguida os textos acompanhados de 
subtítulos em estilo H3 explanam todo o conteúdo.  
Há ainda o uso de textos complementares com um recuo e auxílio 
de uma linha vertical a esquerda, que ajudam no entendimento de algum 
contexto específico. As citações também são destacadas com um ícone e 
diferenciação no tamanho da tipografia. Essas observações, podem ser 







Figura 42 – Página do movimento, parte 2.  
 





Figura 42(b) – Página do movimento, parte 2. 
 




No final da página, são citados artistas relacionados ao tema e a 
possibilidade de acessar uma lista filtrada com todos os artistas que 
compuseram aquele movimento, links complementares ao conteúdo 
levando o usuário à uma página externa e um botão para visualização da 
próxima aba. 
 
5.5 PÁGINAS COMPLEMENTARES 
 
Serão colocadas como páginas complementares as páginas de 
busca e galeria de imagens do movimento, por serem páginas auxiliares, 
respectivamente, de acesso a um conteúdo e de leitura e entendimento 
dele. 
 
5.5.1 Página de busca 
 
O campo de busca fixo no cabeçalho da página oferece ao usuário 
a possibilidade de procurar um movimento ou artista específico de seu 
interesse. Ao utilizá-lo ele oferece alguns tópicos relacionados ao que está 
sendo buscado, e caso o usuário finalize a busca teclando “enter”, é aberto 
uma tela em formato de modal com os resultados referente ao termo 
pesquisado. 
Os resultados são divididos em duas listas, um de movimentos e 
outra de artistas. Ao pesquisar algum termo, a página oferece ao usuário 
os itens que possuem relação com o pesquisado, por exemplo, ao buscar 
Bauhaus, a página mostra na lista de movimentos o(s) tópico(s) onde a 
escola se encaixa e os artistas em que possuem alguma relação com ela, 
neste caso, por se tratar de um movimento específico, a relação de 
participação neste contexto. 
A página ainda permite outras pesquisas. Neste caso, qualquer 
nova pesquisa realizada substitui o termo pesquisado anteriormente. 





Figura 43 – Página de busca realizada 
 




5.5.2 Galeria de imagens 
 
A galeria de imagens é uma tela em formato de modal que oferece 
ao usuário a visualização de imagens de obras e fotografias que 
representam o contexto e movimentos acessados. Nela o usuário pode 
visualizar as imagens, expandir uma imagem encontrando um resumo 
sobre ela e acessar o movimento na qual essa imagem corresponde. 
Quando a imagem está expandida, a navegação se torna em 
formato carrossel, passando a imagem para lado. Para retornar ao formato 
de galeria o usuário precisa clicar no botão de “voltar a galeria” no lado 
superior direito, assim como para retornar a página anterior, deve clicar 
no botão de fechar sinalizado pelo ícone de “x”. 
Os protótipos da tela de galeria mostrando todas as imagens e uma 
imagem selecionada, podem ser vistas nas figuras 44 e 45 
respectivamente. 
 
Figura 44 – Galeria de imagens 
 






Figura 455 – Galeria de imagens com imagem expandida 
 
Fonte: Elaborado pelo autor.  
 
 
5.6 PÁGINAS MOBILE 
 
Foram desenvolvidas duas telas, consideradas as mais importantes 
do sistema, para exemplificar a estrutura base do sistema em resolução 
mobile. A primeira é a página inicial, onde são apresentados os tópicos 
em cards e permitem o acesso dos movimentos. Ambas as telas, buscam 
a maior proximidade das telas em resolução desktop, utilizada em 
monitores. 





Figura 46 – Tela inicial versão mobile 
 
Fonte: Elaborado pelo autor.  
 
A tela inicia com um cabeçalho, nele se identifica a página atual 
com um título centralizado. Nos cantos, há dois ícones de acesso, o ícone 
da esquerda abre um menu com as opções de acesso a tela de “artistas” e 
“sobre nós”, além da página de “movimentos” no qual o usuário já se 
encontra, e ao lado direito o ícone de busca permite ao usuário pesquisar 
por algum termo específico e acessá-lo de forma mais rápida. 
No miolo da tela, se encontram os cards dos tópicos, que seguem 
os mesmos elementos da versão desktop, com exceção dos três artistas 
destacados, retirados da menor resolução por falta de espaço. 
Na parte inferior da tela, permanecem fixos as opções de 
visualização do conteúdo, em formato de cards, lista ou timeline. 
A figura 47, mostra o protótipo da tela de um movimento 




Figura 47 – Tela de movimento versão mobile 
 
Fonte: Elaborado pelo autor.  
 
A tela de um movimento na versão mobile, mantém no cabeçalho 
o título da página, neste caso, o título do tópico, e os ícones de menu e 
pesquisa. Abaixo, fazendo parte do cabeçalho, existem as abas que 
compõe o tópico, e permitem rápida navegação entre as subdivisões do 
tópico. 
O miolo da página segue a ideia da versão desktop, os textos e 
componentes aqui preenchem praticamente toda a tela horizontalmente, 
ganhando mais espaço para a leitura. 
Por fim, na parte inferior da tela, se mantêm fixos as opções de 






O plano de superfície apresentará os protótipos das páginas em alta 
fidelidade, definindo os estilos tipográficos, iconografia, cores e 
comportamento de alguns componentes. Também são reconfigurados 
itens em relação à estrutura no grid, sendo ajustados na tela para melhor 
se adequarem ao grid e contexto da página. 
Para apresentação deste plano, serão primeiramente apresentadas 
as páginas do sistema em protótipos de alta fidelidade, sendo comentadas 
as mudanças destas telas em relação aos protótipos de baixa fidelidade 
apresentados no tópico anterior, ao nível do esqueleto. Também serão 
apresentadas a paleta cromática, tipografia e estilos tipográficos e 
iconografia. Por fim, será disposto o style guide. 
 
6.1 PÁGINA DE MOVIMENTOS 
 
A página de movimentos pode ser visualizada em três formatos, 
cards, lista e timeline. Cada tipo de visualização estará disposta nos 
tópicos a seguir. 
 
6.1.1 Visualização em formato de cards 
 






Figura 48 – Protótipo de alta fidelidade da página de movimentos com 
visualização no formato de cards. 
 




Figura 48(b) – Protótipo de alta fidelidade da página de movimentos com 
visualização no formato de cards. 
 
 
Fonte: Elaborado pelo autor.  
 
O protótipo de alta fidelidade apresenta elementos novos que antes 
não haviam sido previstos pelos protótipos de baixa fidelidade. 
Iniciando pelo cabeçalho, a esquerda se apresenta a assinatura 
visual da página, denominada como “design.history”. Há ao centro os 
acessos às páginas de “movimentos”, “artistas” e “sobre nós” e a direita 
um campo de busca rápida. Numa segunda linha, ainda no cabeçalho, há 
o menu de visualizações, onde se pode trocar a forma de visualização do 
conteúdo da página. Aqui foram utilizados três ícones que poderão ser 
observados na figura 49. 
Nas sessões que apresentam os tópicos, há o acrescento de uma 
linha abaixo do período de atividade do contexto ajudando na separação 
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do conteúdo. Também se é utilizado da cor e peso sob a tipografia (bold) 
para destacar a informação, que é importante, porém é utilizado com um 
tamanho muito menor que os outros elementos da sessão. 
Fora adicionado também, um botão para ver mais, sinalizado pelo 
ícone de “+” junto aos artistas destacados. Clicando nele, é possível ver 
mais artistas que participaram dos movimentos que compõe aquele 
contexto. 
Na página também será utilizado um navegador wizard lateral, 
onde cada círculo representa um contexto que dispostos empilhados 
verticalmente, sinalizam em relativa posição de cada sessão. Por exemplo, 
o quinto círculo representa o quinto tópico da página, quando clicado ele 
posiciona o usuário sobre aquele tópico, rolando a página até fazer o 
tópico ocupar a posição superior da tela. O wizard também ajuda a 
posicionar o usuário frente aos demais tópicos da página. Por exemplo, se 
o usuário estiver no quinto tópico, o wizard destaca com cor e hint em que 
tópico a pessoa se encontra e consequentemente, quantos tópicos há ainda 
pela frente. 
 
6.1.1.1 Componente de menu com as formas de visualização da tela de 
movimentos. 
 
Figura 49 – Componente de menu com as formas de visualização da tela de 
movimentos. 
 
Fonte: Elaborado pelo autor.  
 
No componente se percebe a utilização de ícones para auxiliar na 
representatividade de cada forma de visualização, ajudando ao usuário a 
perceber de que forma os itens devem ser diagramados antes mesmo do 
indivíduo acessar determinada forma de visualização. 
A visualização em formato de cards é representada com dois 
retângulos se assemelhando as sessões, lembrando que elas estão 
dispostas em dimensões verticais maiores que a lista, ocupando 
praticamente 100% da tela.  
No formato de lista, os três retângulos menores (em relação ao 
ícone de “cards”) empilhados representam a ideia de mais itens, 
ordenados em vertical lembram uma lista vertical. Já o ícone da timeline 
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apresenta uma disposição de gráfico, se aproximando ao formato da 
própria tela. 
Quanto ao comportamento do componente, o item selecionado 
possui fundo branco diferente dos demais, se sobressaindo em relação a 
eles. Como o fundo é 100% opaco, a label e o ícone recebem a cor padrão 
do gradiente denominado “solar” que pode ser observado na figura 73. 
Quando o usuário passa o mouse em cima de um item não 
selecionado, este responde com uma alteração sutil, recebendo em volta 
do elemento um fundo branco com 10% de opacidade, e borda com 1pt 
de largura com 100% de opacidade. O título e o ícone também recebem 
tratamento diferente, onde se tornam 100% de opacidade enquanto que os 
não selecionados são 60% opacos. 
Esse comportamento é importante para que o usuário entenda em 
que forma de visualização ele está, que o componente é “clicável” através 
do hover, e desta maneira, o usuário acessará uma outra forma de 
visualização do conteúdo. 
 
6.1.1.2 Ícone representativos dos movimentos 
 
Nos pequenos cards dentro das sessões, recebem-se ícones 
representativos de cada movimento participante daquele contexto. 
Neste projeto, fora desenvolvido um ícone representativo da escola 
da Bauhaus como forma de referência para orientação na construção 
posterior dos ícones de cada movimento. Para isso a construção se baseou 
em um ícone outline colorido com 2,5pt de border.  
Como validação, foi realizado um questionário online, com a 
ferramenta “typeform.com”, respondido por alunos e ex-alunos da 
disciplina de História e Evolução do Design do curso de Design da 
Universidade Federal de Santa Catarina. O questionário consistia em 
apenas uma pergunta simples “Qual destes ícones representa melhor o 
"movimento" Bauhaus?”, como possíveis respostas, foram dispostos três 
opções de ícones. 




Figura 50 – Questionário do ícone representativo da Bauhaus 
 
Fonte: Questionário online feito pelo autor com a ferramenta typeform.com em 
28/05/2017.  
 
O questionário foi respondido por 69 pessoas, onde 41 (59%) 
responderam a opção “C” como ícone que melhor representava a escola. 
O resultado pode ser visto na figura 51. 
 
Figura 51 – Resultado do questionário 
 





Outros ícones utilizados não passaram por validações, por isso, não 
são considerados ícones finais, se mantendo apenas como marcação. 
 
6.1.2 Visualização em formato de lista 
 
A visualização em formato de lista pode ser observada na figura 
52. 
 
Figura 52 – Protótipo de alta fidelidade da página de movimentos com 
visualização no formato de lista. 
 
Fonte: Elaborado pelo autor. 
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A visualização em lista segue a mesma base do protótipo de baixa 
fidelidade, a grande mudança fica pelos ícones de ação a direita na lista, 
onde se colocam se pode acessar a galeria clicando no primeiro ícone, 
representado por quadro quadrados se assemelhando a um formato de 
galeria, ou acessar a página do contexto, representado pelo ícone de uma 
seta. Os ícones respondem ao hover, e o comportamento para o acesso de 
um contexto contempla toda a linha do movimento, sinalizando também 
o ícone. Esse comportamento pode ser observado na figura 53. 
 
Figura 53 – Funcionamento da lista na página de movimentos em formato de 
lista. 
 
Fonte: Elaborado pelo autor. 
 
Outro ponto a ser observado, é o uso de um único ícone 
representativo para o contexto. Diferentemente da visualização em cards, 
aqui, é utilizado apenas um ícone, considerado mais representativo entre 
os movimentos. Todos os ícones utilizados nesse caso são marcação pois 




6.1.3 Visualização em formato de timeline 
 
A visualização em formato de timeline pode ser observada na 
figura 54. 
 
Figura 54 – Protótipo de alta fidelidade da página de movimentos com 
visualização no formato de timeline. 
 
Fonte: Elaborado pelo autor. 
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Uma grande diferença em relação ao protótipo de baixa fidelidade 
é o uso de um fundo escuro na tela. O principal objetivo é diferenciar essa 
visualização do restante do sistema. 
Outro ponto bastante importante adotado durante a construção do 
protótipo de alta fidelidade, são os formatos dos componentes que 
englobam os movimentos. Anteriormente, pensou-se em utilizar caixas 
com início e fim, delimitando um espaço de atividade do movimento. 
Porém foi percebido a necessidade de indicar que determinados 
movimentos não possuem datas de início e término, e sim períodos de 
auge. A partir dessa ideia, utilizou-se caixas que se afunilam em seus 
lados tornando-se transparentes quando este não possui uma data de início 
e/ou fim, e ao centro forma-se em sua altura normal o período de auge. 
Quando o usuário posiciona o mouse acime de um elemento, é 
possível visualizar o período de auge ou de início e fim (no caso de 
movimentos que possuem datas definidas). Ao clicar em cima de um 
elemento, o usuário é levado para a página do movimento. 
Há também a possibilidade de pesquisar movimentos na linha do 
tempo utilizando o campo de busca no topo central, abaixo do título. 
Quando o usuário insere o movimento, ele é levado até onde o movimento 
se encontra na linha do tempo, e este elemento uma cor vibrante se 
destacando dos demais elementos. É possível pesquisar mais de um item, 
desta forma, destacando mais de um movimento. 
Uma observação importante é que o posicionamento desses itens 
não possui alta fidelidade e precisão. Ou seja, fora utilizado o 
posicionamento como marcação para exemplificação do funcionamento 
da tela. O exato posicionamento de cada movimento deve ser estudado 




6.2 PÁGINA DE ARTISTAS 
 
O protótipo de alta fidelidade da lista de artistas pode ser observado 
na figura 55. 
 
Figura 55 – Protótipo de alta fidelidade da página de artistas
 








Fora adicionado nessa tela, em relação ao protótipo de baixa 
fidelidade, um componente de wizard lateral com todas as letras 
referentes a inicial do artista. Destaca-se a letra que condiz à localização 
do usuário na página. Quando o usuário clica sobre uma letra, ele é levado 
até onde se apresentam os artistas com aquele inicial. 
O campo de busca neste caso permite ao usuário pesquisar um 
único item, sendo este um artista específico ou um movimento que trará 
todos os artistas relacionados e ele. 
O ícone utilizado à esquerda na lista é apenas uma marcação no 
qual deverá ser alterado por uma fotografia do autor. 
 
6.2.1 Página de um artista específico 
 
O protótipo de alta fidelidade com o conteúdo de um artista 
específico obteve poucas mudanças em relação ao protótipo de baixa 
fidelidade, apenas ajustes e exemplificação com uma imagem como perfil 
do artista.  





Figura 56 – Protótipo de alta fidelidade do modal de um artista específico. 
 
Fonte: Elaborado pelo autor. 
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6.3 PÁGINA DE SOBRE NÓS 
 
A página que fala sobre o projeto possui um conteúdo diferente das 
demais páginas, dessa forma, recebe um elemento novo ao fundo do título 
como objetivo de diferenciação da página em relação às outras. 
São utilizados ainda, ícones representativos na sessão de 
“formação” e na identificação de livros. 
O protótipo em alta fidelidade da página de “sobre nós” pode ser 
observado na figura 57. 
 
Figura 57 – Protótipo de alta fidelidade da página sobre nós. 
 







Figura 57(b) – Protótipo de alta fidelidade da página sobre nós. 
 
 




6.4 PÁGINA DE UM MOVIMENTO 
 
Para exemplificação e padronização da diagramação do conteúdo 
em telas de um contexto histórico do design, foram desenvolvidas todas 
as telas dos subtópicos que dividiram o capítulo “Estilo internacional: 
Construtivismo, De Stijl e Bauhaus”. Porém, pela limitação física deste 
material frente a extensão vertical dessas páginas, será apresentado no 
relatório apenas o protótipo da tela de “introdução” (segundo subtópico 
dentro do capítulo), por apresentar de forma mais reduzida todos os níveis 
hierárquicos e componentes que constituem as páginas de um movimento. 
Dando um panorama completo de todos elementos utilizados. 
O protótipo de alta fidelidade da tela de “introdução” do contexto 
histórico “Estilo internacional: Construtivismo, De Stijl e Bauhaus” pode 
ser observado na figura 58. 
 
Figura 58 – Protótipo de alta fidelidade da página de um movimento. 
 
Fonte: Elaborado pelo autor.  
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Figura 58(b) – Protótipo de alta fidelidade da página de um movimento. 
 
Fonte: Elaborado pelo autor.  
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Figura 58(c) – Protótipo de alta fidelidade da página de um movimento. 
 




São utilizados na página quatro níveis hierárquicos, o primeiro é 
definido pelo o nome do contexto que abrange todos os subníveis da 
página. Inicialmente ele é apresentado com peso tipográfico light e 
2.25em, que o configura como maior size entre os níveis. Ao rolar a 
página, o título se adapta a um tamanho menor, liberando maior espaço 
para a leitura do conteúdo. A diferença dos cabeçalhos pode ser observada 
nas figuras 59 e 60. 
 
Figura 59 – Protótipo de alta fidelidade do cabeçalho sem rolagem. 
 
Fonte: Elaborado pelo autor.  
 
 
Figura 60 – Protótipo de alta fidelidade do cabeçalho reduzido. 
 
Fonte: Elaborado pelo autor.  
 
O segundo nível de títulos utiliza o estilo h2 apresentando o título 
da aba selecionada na página. O estilo h2 possui peso light e 2em de size. 
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No corpo de texto, subtítulos secionam o conteúdo de cada aba, e 
recebem o estilo h3, terceiro nível tipográfico. O estilo h3 é composto 
recebe peso bold e 1.5em de size. 
Por fim, relacionados ao conteúdo do corpo de texto, existem 
textos auxiliares que são identificados também por um título. Este título 
recebe o quarto nível hierárquico, o h4, que é composto pelo peso bold e 
size 1.125em. 
O corpo de texto (body) é configurado ocupando como largura 
cinco colunas com uma margem de 0,78%, representado pelas colunas 
azuis na figura 61, possui alinhamento a esquerda, peso regular, 1.25em 
de size, 1.77 de entrelinhas, -0,6 de espaçamento entre caracteres e 40px 
entre parágrafos. 
O corpo de texto com essas configurações garante o uso de no 
máximo 72 caracteres por linha, se mantendo dentro da faixa ideal 
considerado por Ellen Lupton, em seu livro “Tipos na tela” (2015). 
 
Figura 61 – Grid da página de um movimento. 
 
Fonte: Elaborado pelo autor.  
 
Textos auxiliares são apresentados com uma linha lateral os 
acompanhando. Ele é configurado com um peso menor ao do corpo de 
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texto, possuindo 1.125em de size, 1.58 de entrelinha, -0,4 de espaçamento 
entre caracteres e 20 de espaçamento entre parágrafos. Um exemplo do 
texto auxiliar pode ser observado na figura 62. 
 
Figura 62 – Texto auxiliar. 
 
Fonte: Elaborado pelo autor.  
 
Ainda como texto auxiliar, há as citações de artistas. Este estilo 
tipográfico é configurado com peso light, 1,25em de size, 1.77 de 
entrelinhas, -0,6 de espaçamento entre caracteres e 40px entre parágrafos. 
Toda citação possui ainda um ícone representativo, simbolizado por duas 
aspas. 
 
Figura 63 – Citação. 
 
Fonte: Elaborado pelo autor.  
 
O conteúdo dispõe do uso de algumas imagens que ajudam a 
referenciar os movimentos e contextos apresentados. Essas imagens são 
apresentadas em formato carrossel onde as imagens são mostradas a partir 
da navegação lateral em uma área. O componente comporta imagens com 
dimensões verticais e horizontais, variando a diagramação do título e 
resumo dentro de uma caixa delimitadora. O componente com as imagens 





Figura 64 – Componente de imagens com resumo em coluna lateral. 
 
Fonte: Elaborado pelo autor.  
 
Figura 65 – Componente de imagens com resumo em linha abaixo da imagem. 
  
Fonte: Elaborado pelo autor.  
 
Durante o texto também são aplicados links para acessos rápidos a 
outros locais. Existem três tipos de links nas páginas de um movimento, 
cada um recebe um estilo diferente. O link externo, que leva o usuário 
para uma página de fora do sistema, utiliza cor azul, texto sublinhado e 
peso tipográfico bold. O link que leva a uma página interna do sistema, 
como por exemplo uma página de um artista, tem o texto sublinhado e o 
peso tipográfico bold. Por fim, no caso de haver uma figura relacionada a 
algum contexto apresentado no texto, apresenta-se ao término da frase um 
termo chamado de “(fig)” com cor a orange e peso tipográfico bold. 
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Recebe destaque no texto também, termos ou contextos que 
possuam informações complementares ocultas, como por exemplo 
explicação de algum termo diferente. Desta forma, é colocado sob o termo 
uma linha tracejada com 2pt de border e cor orange. Quando o usuário 
passa o mouse por cima das palavras sublinhadas, é mostrado o conteúdo 
oculta referente a elas. Quando a informação oculta se refere a uma frase 
ou parágrafo, são utilizadas apenas as duas últimas palavras sublinhadas. 
Os links e informações ocultas podem ser observados na figura 66. 
 
Figura 66 – Componente de imagens com resumo em linha abaixo da imagem. 
 
Fonte: Elaborado pelo autor.  
 
No fim da página, é possível acessar um artista relacionado, a aba 
anterior e posterior, e no caso da última aba/movimento do tópico, outros 
movimentos relacionados. Exemplificando a última aba daquele contexto, 
pode-se observar na figura 67 como se dariam o acesso a outros 
movimentos baseado na aba “Bauhaus” que corresponde ao último item 




Figura 67 – Exemplificação de tela do movimento com movimentos 
relacionados. 
 
Fonte: Elaborado pelo autor.  
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6.5 PÁGINAS COMPLEMENTARES 
 
As páginas de galeria de um contexto e resultados de buscas são 
consideradas páginas complementares. A explanação dessas telas será 
dada nos tópicos a seguir. 
 
6.5.1 Página de galeria 
 
A navegação na galeria se dá em dois momentos. Quando o usuário 
acessa a galeria, ela apresenta as imagens em uma grade de miniaturas, 
ao clicar sobre uma miniatura, é expandido a imagem referente a 
miniatura no modal e pode-se navegar entre as imagens num formato 
“carrossel”, clicando nas setas laterais. É possível retornar à grade de 
imagens, clicando sobre o ícone superior direito representando a galeria 
que se encontra ao lado do ícone de fechar representado por um “x”.  
Um ponto extra a ser observado na tela, é o ícone que sugere 
rolagem na tela de acesso da galeria, representado por um símbolo de 
mouse com uma setinha para baixo. 
Os protótipos de alta fidelidade do modal com a galeria pode ser 
observado na figura 68, enquanto que a visualização da imagem 
expandida na galeria está disponível na figura 69. 
 
Figura 68 – Protótipo em alta fidelidade da galeria de imagens 
 




Figura 69  – Protótipo em alta fidelidade da galeria de imagens quando clicado 
em uma imagem. 
 




Antes de apresentar a tela de busca, será apresentado o 
funcionamento do componente de busca rápida disposto no cabeçalho de 
todas as páginas do sistema. 
O componente de busca, quando estiver sendo utilizado, sugere ao 
usuário resultados referentes a movimentos ou artistas que quando 
clicados levam o usuário diretamente àquele tópico. O protótipo do 






Figura 70 – Componente de busca 
 
Fonte: Elaborado pelo autor.  
 
Quando o usuário não obtém êxito na busca rápida, ou procura por 
mais resultados, ele pode apertar a tecla “Enter” e assim acessar a página 
de busca. 
A página de busca apresenta movimentos e artistas relacionados ao 
termo procurado. Quando o termo é encontrado em alguma parte do texto 
apresentado, este, é destacado sobre um fundo amarelo. 
O protótipo de alta fidelidade da página de busca, pode ser 





Figura 71 – Protótipo de alta fidelidade da página de busca 
 




6.6 PÁGINAS MOBILE 
 
Os protótipos de alta fidelidade seguem próximos ao de baixa 
fidelidade, acrescentando nas páginas de mobile as cores, iconografia e 
estilos tipográficos. 
Foram desenvolvidas somente a tela inicial e a tela de um tópico, 
assim, as demais telas a serem desenvolvidas devem seguir os padrões e 
guias deste projeto. 
A tela inicial dos movimentos pode ser observada na figura 72, e 
apresenta os ícones relacionados aos movimentos no interior da tela, e no 
rodapé os ícones de ação, simbolizando, da esquerda para a direita 
respectivamente, a visualização em formato de cards, lista e timeline. 
 
Figura 72 – Protótipo de alta fidelidade da página de busca 
 
Fonte: Elaborado pelo autor.  
 
As telas do movimento possuem como ícones na parte de baixo da 
tela simbolizando, da esquerda para direita respectivamente, o conteúdo, 
galeria, timeline e comentários. 
Quanto ao estilo tipográfico, para se adequar melhor a uma 
resolução menor como a de um smartphone, lembrando que a interação 
do usuário se dá, com este tipo de dispositivo, de  forma mais próxima ao 
rosto, necessitando assim, que os estilos utilizem tamanhos menores.  
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“Em dispositivos móveis, os tipos podem ser menores do que em 
um computador de mesa, porque o usuário pode ajustar a distância entre 
a tela e seu rosto para obter o tamanho mais adequado às suas 
necessidades.” (LUPTON, 2015. 65p) 
Para o título das páginas, é utilizado um comportamento especial, 
colocando-o centralizado no cabeçalho, com 1em de size, peso regular e 
cor “solar”. 
Como título do contexto, com o estilo h2, é configurado como 
1.5em de size, herdando as configurações de peso tipográfico e cor das 
resoluções maiores.  
O título da sessão, h3, possui agora 1.125em de size, entrelinhas de 
1.3 e espaço entre caracteres de -0.3. Da mesma forma que o h2, ele herda 
as outras configurações de resoluções maiores. 
Para os títulos de textos auxiliares, o estilo h4 recebe agora 
0.875em de size e herda as demais configurações de resoluções maiores. 
O corpo de texto (body), possui agora 1.125em de tamanho, 1.75 
de entrelinhas e -0.75 de espaçamento entre caracateres. O texto auxiliar, 
assume 1em de size, 1.75 de entrelinhas e -0.6 de espaçamento entre 
caracteres. 
Os protótipos de alta fidelidade da tela de um movimento, pode ser 





Figura 73 – Protótipo de alta fidelidade da página de um movimento. 
 






6.7 STYLE GUIDE 
 
O style guide é um guia de estilos e elementos visuais e de 
estruturação utilizados para desenvolvimento das telas. Ele serve para 
documentação dos elementos utilizados no sistema e guia para criação de 
outras telas. Assim, o style guide apresenta o grid, cores, tipografia e 
estilos tipográficos, iconografia, componentes gerais e estilos de botões. 
Alguns destes itens foram explicados em tópicos anteriores do 
relatório por motivo de melhor contextualização em seu próprio caso de 
uso. Desta forma, serão mostrados e explanados individualmente itens 
que ainda não tiveram toda justificação concluída, e por fim será 
apresentado como um todo o style guide. 




A paleta cromática possui duas cores bases, denominadas no style 
guide como “orange” e “pink”, um tom mais escuro denominado como 
“dark-purple”, análoga as cores básicas, buscando bom contraste e 
harmonização entre elas, e cores neutras escuras e claras atuando com 
predominância na página. 
As cores básicas são vibrantes e se unem num gradiente 
denominado “solar”, que compõe grande parte dos elementos da página, 
seja para dar peso a um componente ou anunciar ação de um ícone. 
A definição das cores bases foram feitas por escolha estética dentre 
opções estudadas que podem ser observadas na figura 72. A concepção se 
deu pela análise de referências colhidas no ano de 2016 e 2017, e segue a 
tendência do uso de cores vibrantes em meio ao uso de cores neutras 
predominantes. O projeto busca utilizar cores que situem o site nos anos 
de 2016 e 2017, não fazendo alusão a nenhum dos movimentos 
apesentados. 
A cor denominada como “dark-purple” fora escolhida em resposta 
harmônica as cores denominadas como “”orange” e “pink”. É utilizada 
majoritariamente em ocasiões de background, gerando um fundo escuro. 
Pode ser percebida nos rodapés e na visualização em timeline. 
Todas as cores, tanto vibrantes quanto neutras, em seu uso, dispõe 
de bom contraste, conforto visual, destaque e peso hierárquico e 
visibilidade em ambientes comuns de uso, como no uso de um 
computador em um ambiente interno ou smartphone em um ambiente 




Figura 74 – Teste de cores. 
 
Fonte: Elaborado pelo autor.  
 
As cores utilizadas e seus devidos nomes podem ser observados na 
sessão de cores do style guide, destacado na figura 73 
 
Figura 75 – Style guide sessão de cores. 
 






Todo o sistema utiliza uma única tipografia base, trabalhando 
apenas seus pesos, tamanhos, espaçamentos entre caracteres e entrelinhas. 
A fonte utilizada neste projeto é a “Open Sans”, uma tipografia 
desenvolvida pela Google, com licença de uso gratuita, sem serifa com 
aspectos característicos de conforto, leiturabilidade e legibilidade.  
A tipo possui uma família tipográfica completa, com os pesos light, 
regular, semibold, bold e extrabold, que possibilitam a composição mais 
rica da informação. 
Outro ponto de suma importância e qualidade dessa tipografia, é a 
boa renderização para dispositivos web e mobile. 
No style guide, é apresentado todos os pesos e estilos tipográficos 
utilizados. A configuração de cada estilo é apresentado em duas tabelas, 
uma para resolução desktop, e uma para smartphone. A apresentação da 
tipografia pode ser observada na figura 74. As tabelas com as 
configurações dos estilos tipográficos para desktop e smartphone, podem 
ser observados, respectivamente, nas figuras 75 e 76 
 
Figura 76 – Style guide tipografia. 
 





Figura 77 – Style guide tabela tipográfica para desktop. 
 
Fonte: Elaborado pelo autor.  
 
Figura 78 – Style guide tabela tipográfica para smartphone. 
 







Os ícones são usados para reforçar uma informação e sintetizar ela, 
criando atalhos visuais para reconhecimento e interação do usuário. Neste 
projeto, os ícones são utilizados tanto para realização de ações, quanto 
para representação visual de um contexto. 
Os ícones que demonstram ação, são padronizados em estilo 
outline, onde o formato do símbolo é construído apenas com linhas sem 
preenchimento. As cores de uso dependem do local onde são utilizados, 
mas devem apresentar variação quanto ao comportamento do 
componente, como por exemplo, ter sua cor alterada quando o usuário 
posiciona o mouse sobre o ícone, mostrando que este responde ao clique. 
Como os ícones não possuem uma label explicativa sempre 
aparente, o usuário pode receber a descrição do que faz aquele ícone, 
principalmente em casos de ações, com um componente de hint. Quando 
o usuário posicionar o mouse acima do ícone, ao mesmo tempo que este 
responde alterando sua cor, também mostra uma descrição em uma 
espécie de “balão”. A hint pode ser observada na figura 77 com a 
apresentação do funcionamento dela sobre o menu auxiliar da tela de 
movimento. 
 
Figura 79 – Style guide hint com descrição da ação. 
 
Fonte: Elaborado pelo autor.  
 
Os ícones utilizados como representação de um movimento 
utilizam 2,5pt de border e a cor denominada no style guide como “solar”. 
A base fora construída com o ícone representativo para a “Bauhaus”, 
fazendo, dessa forma, que o desenvolvimento dos outros ícones seja 
baseado no estilo e validação adotados neste exemplo. 






Figura 80 – Style guide ícones. 
 




Os dois estilos adotados para os botões são definidos pela 
relevância da funcionalidade onde a função principal recebe um estilo 
com preenchimento e sombra, obtendo maior peso frente a função 
secundária, que utiliza um estilo sem preenchimento, com border e label 
coloridos. 
Como resposta a interação do usuário, ambos tipos de botões, 
possuem comportamentos de hover, alterando suas cores de 
preenchimento quando o usuário posiciona o mouse sobre o botão. 






Figura 81 – Style guide botões. 
 






7 CONSIDERAÇÕES FINAIS 
 
Ao término deste projeto de conclusão de curso que consistiu na 
pesquisa, ideação e construção da estrutura, layout e style guide de um 
website destinado a assuntos conteudistas, utilizando como base a 
temática de história e evolução do design, baseado no livro “Design - uma 
introdução: o design no contexto social, cultural e econômico” (Beat 
Schneider, 2010). É possível observar todos os níveis de projeto 
superados, bem como a forma com o qual buscou-se entender e resolver 
cada etapa, utilizando métodos estratégicos para colhimento de 
informação e desenvolvimento do projeto. 
É importante lembrar que apesar dos objetivos do projeto de 
conclusão de curso terem sido cumpridos, esta é apenas uma etapa 
superada que garante uma base necessária para a construção e 
funcionamento do website, visando as personas e cenários de uso 
mapeados, bem como estratégias e objetivos buscados.  
Durante a construção do projeto, foi possível identificar alguns 
pontos propostos em um nível inicial que não são continuados aos níveis 
finais, sobretudo no nível de superfície. Esta abordagem é comum, pois 
com o andamento e maturação de um projeto, são identificados novos 
tipos de abordagens bem como são refutadas condições anteriores. 
Quanto à complexidade do projeto, pela necessidade de uma 
pesquisa mais aprofundada com larga extensão temporal e conhecimentos 
externos à área de formação, não foi possível o desenvolvimento 
completo do sistema, bem como o mapeamento, definição e construção 
de todo o conteúdo a ser utilizado. Desta forma, para complementação do 
projeto, é previsto para próximas etapas o cumprimento dos seguintes 
tópicos: 
 Projeto e validação dos ícones representativos dos 
movimentos abordados. 
 Otimização da busca por artistas, enfatizando a busca pelo 
nome conhecido do artista e não pelo nome completo 
como utilizado no projeto. 
 Teste de usabilidade com usuários que se encaixam nos 
perfis traçados. 
 Observação de novas personas e adequação do sistema as 
novas necessidades do público. 
 Desenvolvimento de mecanismos de acessibilidade. 
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 Desenvolvimento das telas com o conteúdo real, bem 
como todos os movimentos e artistas, estudando também 
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Fonte: Elaborado pelo autor. 
 
 
 
 
 
 
